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      Gerbang logika merupakan salah satu materi penting yang terdapat pada 
pelajaran Elektronika Dasar. Materi ini wajib dikuasai oleh peserta didik kelas X karena 
sangat membantu pemahaman pada materi berikutnya. Namun dengan metode 
ceramah yang digunakan dalam proses pembelajaran hanya dapat memberi 
gambaran secara umum mengenai materi gerbang logika. Oleh karena itu, diperlukan 
pengembangan sebuah media pembelajaran interaktif guna meningkatkan kualitas 
belajar mengajar. Penelitian ini memiliki tujuan: (1) mengembangkan media 
pembelajaran interaktif materi gerbang logika dan aljabar boolean untuk siswa kelas 
X Teknik Audio Video di SMK N 2 Yogyakarta menggunakan software Adobe Flash CS 
6; (2) mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif materi gerbang 
logika dan aljabar boolean untuk siswa kelas X Teknik Audio Video di SMK N 2 
Yogyakarta yang telah dikembangkan.  
      Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) dengan 
model pengembangan ADDIE. Langkah pengembangan penelitian ini terdiri dari lima 
tahap, yaitu analisis (analysis), dasain (design), pengembangan (development), 
implementasi (implementation), evaluasi (evaluation). Pengujian alpha testing 
dilakukan oleh tiga orang ahli media dan dua orang ahli materi, kemudian dilanjutkan 
dengan pengujian beta testing diimplementasikan pada tiga puluh dua peserta didik 
kelas X Teknik Audio Video di SMK N 2 Yogyakarta. 
      Media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan berisi penjelasan 
mengenai gerbang logika dan aljabar boolean. Penilaian kelayakan media 
pembelajaran pada tahap alpha testing dari ahli media terhadap aspek kualitas teknis 
83,33 dengan kategori sangat layak sedangkan penilaian dari ahli materi terhadap 
aspek kualitas isi dan tujuan 43 dengan kategori sangat layak dan aspek kualitas 
instruksional 53 dengan kategori sangat layak. Hasil penilaian beta testing media 
pembelajaran oleh peserta didik pada aspek kualitas isi dan tujuan 25,19 dengan 
kategori sangat layak, penilaian terhadap aspek kualitas instruksional 37,88 dengan 
kategori sangat layak dan penilaian terhadap aspek kualitas teknis 56,94 dengan 
kategori layak. 
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A. Latar Belakang 
Pembelajaran praktik merupakan ciri dari kegiatan belajar mengajar bagi 
siswa bidang teknologi dan kejuruan. Dalam hal ini sekolah menengah kejuruan 
(SMK) sebagai lembaga pendidikan teknologi dan kejuruan memandang bahwa 
kegiatan praktik merupakan bagian utama dari seluruh kegiatan belajar 
mengajar. Pada kurikulum 2013 yang digunakan SMK bidang keahlian Audio 
Video, mengharuskan pembelajaran praktik mendapat jam yang lebih banyak 
dibandingkan pembelajaran teori. 
Berdasarkan observasi yang telah dilakukan, diketahui bahwa kegiatan 
belajar mengajar siswa dibagi dalam dua jenis kegiatan, yaitu teori dan praktik. 
Pembelajaran teori dilaksanakan pada awal kegiatan belajar mengajar yang 
kemudian dilanjutkan dengan pembelajaran secara praktik.  
Pembelajaran teori lebih banyak dilakukan dengan metode ceramah. 
Dengan metode tersebut mengakibatkan siswa mengalami kejenuhan dalam 
proses pembelajaran, sehingga siswa menjadi tidak fokus terhadap kegiatan 
belajar mengajar. Permasalahan yang lain adalah kurangnya media 
pembelajaran interaktif yang digunakan oleh pendidik. Hal ini ditunjukkan 
dengan digunakannya media pembelajaran klasikal berupa papan tulis dan job 
sheet. Sebagian besar siswa merasa bosan dan jenuh terhadap model 
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pembelajaran yang diimplementasikan. Akibat lainnya, suasana kelas menjadi 
pasif serta potensi siswa menjadi sulit berkembang. 
Untuk mengurangi kejenuhan dalam kegiatan belajar mengajar, maka 
dibutuhkan sebuah media pembelajaran interaktif yang terintegrasi dengan 
komputer sebagai sarana pendukung guna mempermudah siswa dalam 
memahami pelajaran. Oleh karena itu dipilih sebuah media berbasis teks, 
animasi, gambar guna mempermudah siswa dalam proses pembelajaran. 
Berdasarkan penelitian De Porter dalam Priyanto hidayatullah, dkk (2011: 
3), manusia dapat menyerap suatu materi sebanyak 70% dari apa yang 
dikerjakan, 50% dari apa yang didengar dan dilihat, 30% dari yang dilihat, 20% 
dari yang didengar, dan 10% dari yang dibaca. Dari hasil penelitian tersebut, 
memberikan penjelasan bahwa penggunaan media pembelajaran yang tersusun 
dari audio dan visual sangat membantu dalam proses pembelajaran. 
Pengembangan media pembelajaran ini diharapkan dapat membantu 
siswa dan guru dalam melaksanakan proses belajar mengajar kususnya pada 
materi gerbang logika dan aljabar boolean. Materi gerbang logika dan aljabar 
boolean dimuat secara sistematis dari pengertian yang mendasar hingga pokok 
bahasan yang lebih mendalam sehingga dapat dipahami dengan baik oleh 
pengguna.  
Berdasarkan observasi dan uraian yang telah disampaikan, peneliti 
bermaksut melakukan penelitian dan pengembangan media pembelajaran 
interaktif pada pokok bahasan gerbang logika dan aljabar boolean, dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pokok Bahasan Gerbang Logika 
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Untuk Siswa Kelas X Jurusan Audio Video SMK Negeri 2 Yogyakarta”. Dengan 
adanya media ini peneliti berharap peserta didik mampu termotivasi dan 
menjadi lebih giat belajar. 
B. Identifikasi Masalah 
      Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka dapat 
diidentifikasi beberapa masalah yaitu: 
1. Metode penyampaian pokok bahasan gerbang logika dan aljabar boolean 
masih menggunakan pembelajaran searah. 
2. Masih minimnya penggunaan media yang digunakan oleh guru.  
3. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep materi pelajaran. 
4. Perlunya pengembangan media pembelajaran interaktif pada pokok bahasan 
gerbang logika dan aljabar boolean untuk memudahkan siswa dalam belajar 
secara mandiri. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan permasalahan pada identifikasi masalah yang ada, batasan 
masalah pada pengembangan media pembelajaran interaktif yaitu media 
pembelajaran dapat menjadi salah satu sumber belajar bagi guru maupun 
siswa. Media pembelajaran ini berguna sebagai sarana mengajar guru. Media 
pembelajaran ini membantu siswa untuk belajar secara mandiri. 
D. Rumusan Masalah 
1. Bagaimanakah Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Materi 




2. Seberapa Besar Unjuk Kerja Media Pembelajaran Interaktif Materi Gerbang 
Logika Untuk Siswa Kelas X Audio Video SMK Negeri 2 Yogyakarta? 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Mengetahui Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Materi 
Gerbang Logika Untuk Siswa Kelas X Audio Video SMK Negeri 2 
Yogyakarta? 
2. Mengetahui Kinerja Media Pembelajaran Interaktif Materi Gerbang 
Logika Untuk Siswa Kelas X Audio Video SMK Negeri 2 Yogyakarta? 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebgai berikut: 
1. Bagi Siswa: 
Membantu dalam memahami materi pelajaran. 
2.   Bagi Guru: 
Membantu guru dalam pengawasan proses belajar mengajar mata 
pelajaran serta pengayaan dalam hal penggunaan media. 
3.   Bagi Sekolah: 
Sebagai bahan alternatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 
4.    Bagi Peneliti: 
Sebagai sarana menerapkan ilmu yang telah dipelajari di bangku kuliah. 
5.    Bagi Universitas Negeri Yogyakarta: 
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Memberikan sumbangan pengetahuan tentang pengembangan media 
pembelajaran interaktif, dan sebagai bahan referensi tambahan bagi 






A. Media Pembelajaran 
1. Difinisi Media Pembelajaran  
Media berasal dari bahasa latin yaitu medius yang memiliki arti perantara 
dan pengantar. Gagne dan Briggs (1975) dalam Azhar Arsyad (2009 : 4) 
secara implisit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang 
secara fisik digunakan untuk menyampaiakan isi materi pengajaran yang 
terdiri antara lain buku, tape recorder, kaset, video camera, film, slide 
(gambar bingkai), foto, grafik, dan komputer. Heinich dkk, (1982) 
mengemukakan istilah medium sebagai perantara yang mengantar informasi 
antara sumber dan penerima. Seperti foto, radio, rekaman audio, gambar 
yang diproyeksikan, bahan – bahan cetakan dan sejenisnya adalah media 
komunikasi. Menurut Azhar Arsyad (2009: 12) “Media pembelajaran adalah 
sebuah alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran”. 
Media pembelajaran merupakan salah satu komponen pendukung 
keberhasilan proses belajar mengajar.  
Media dalam pembelajaran memiliki fungsi sebagai alat untuk 
memperjelas pesan yang disampaikan guru. Media juga berfungsi untuk 
pembelajaran individual dimana kedudukan media sepenuhnya melayani 
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kebutuhan belajar siswa. Menurut Edgar Dale dalam Sigit Prasetyo (2007: 6) 
“Secara umum media memiliki kegunaan yaitu:  
a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis,  
b. Mengatasi keterbatasan ruang,  
c. Waktu tenaga dan daya indra,  
d. Menimbulkan gairah belajar,  
e. Interaksi lebih langsung antara murid dengan sumber belajar,  
f. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 
kemampuan visual, auditori & kinestetiknya, memberi rangsangan yang 
sama,  
g. Mempersamakan pengalaman & menimbulkan persepsi yang sama. 
      Jadi media dalam kaitannya dengan proses pembelajaran memiliki fungsi 
sebagai alat yang berguna untuk menyampaiakan sebuah materi dari guru 
kepada siswa. 
2. Fungsi Media Pembelajaran 
Menurut Angkowo dan kosasih dalam Musfiqon (2012:32) salah satu 
fungsi media pembelajaran adalah sebagai alat bantu pembelajaran yang ikut 
mempengaruhi situasi, kondisi dan lingkungan belajar dalam rangka 
mencapai tujuan yang telah diciptakan dan didesain oleh guru. 
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Menurut Musfiqon (2012:35) fungsi dari media pembelajaran adalah 
sebagai berikut: 
a. Meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran 
b. Meningkatkan gairah belajar 
c. Meningkatkan minat dan motivasi belajar 
d. Menjadikan siswa berinteraksi langsung dengan kenyataan 
e. Mengatasi modalitas belajar siswa yang beragam 
f. Mengefektifkan proses komunikasi dalam pembelajaran 
g. Meningkatkan kualitas pembelajaran 
Menurut Ahmad Rohani dalam bukunya Media Instruksional Edukatif 
(1997:72-74) menyatakan bahwa pemilihan dan pemanfaatan media perlu 
memperhatikan kriteria sebagai berikut:  
a. Tujuan,  
b. Ketepatgunaan,  
c. Keadaan peserta didik,  
d. Ketersediaan,  





3. Jenis - jenis Media Pembelajaran 
      Menurut Bretz dan Yamin dalam Nurul widyastuti (2013:9) media ditinjau 
dari tampilan dapat dibagi menjadi tiga macam, yaitu 
a. Media audio adalah media yang menekankan pada aspek pendengaran. 
b. Media visual adalah media yang berkaitan dengan indera penglihatan 
c. Media kinestetik adalah media yang penggunaan dan pemfungsiannya 
memerlukan sentuhan (touching) antara guru dan siswa atau perlu 
perasaan mendalam agar pesan pembelajaran bisa diterima dengan baik. 
      Dari tinjauan yang dipaparkan oleh Bretz dan yamin dari segi tampilan 
media pembelajaran interaktif ini termasuk dalam kategori media audio dan 
visual. Kerena media tersebut menekankan pada aspek visual yang diikuti 
dengan musik sebagai media audio.  
4. Pemilihan Media Pembelajaran 
      Menurut bambang dan cecep dalam Nurul widyastuti (2013:10) aspek 
yang diperhatikan dalam memilih media, adalah sebagai berikut: 
a. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai 
      Media dipilih berdasarkan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 
dan secara umum, mengacu kepada salah satu gabungan dari dua atau 
tiga ranah kognitif. 
b. Tepat untuk mendukung isi pembelajaran yang sifatnya fakta dan, 
konsep, prinsip, atau generalisasi. 
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      Media yang berbeda seperti film dan grafik, memerlukan simbol 
yang berbeda karena memerlukan proses dan ketrampilan mental yang 
berbeda untuk memahaminya. 
c. Praktis, luwes, dan bertahan 
      Mengetahui keterbatasan yang dimiliki, jika tidak tersedia waktu, 
dana atau sumber daya lain untuk memproduksi tidak perlu untuk 
dipaksakan. 
d. Guru terampil menggunakannya 
      Guru harus mampu menggunakannya dalam proses pembelajaran 
e. Pengelompokan sasaran 
      Media efektif untuk jenis kelompok besar, kelomok sedang, 
kelompok kecil dan sebagainya. 
f. Mutu teknis 
      Pengembangan visual baik gambar maupun fotografi harus 
memenuhi kriteria tertentu. 
5. Evaluasi Media pembelajaran 
      Evaluasi media pembelajaran merupakan suatu proses untuk mengukur 
kelayakan dari sebuah media pembelajaran yang dibuat. Menurut walker dan 
hess (1984:206) dalam Nurul widyastuti (2013:11) kriteria media 










5) Minat/ perhatian 
6) Keadilan 
7) Kesesuaian dengan situasi siswa 
b. Kualitas instruksional 
1) Memberi kesempatan belajar 
2) Memberi bantuan untuk belajar 
3) Kualitas motivasi 
4) Fleksibilitas instruksionalnya 
5) Hubungan dengan program pembelajaran lain 
6) Kualitas sosial interaksi instruksional 
7) Kualitas tes dan penilaiannya 
8) Dapat memberi dampak pada siswa 







c. Kualitas teknis 
1) Keterbacaan 
2) Mudah digunakan 
3) Kualitas penanganan jawaban 
4) Kualitas pengelolaan program 
5) Kualitas pegelolaan dokumentasi 
      Aspek yang digunakan peneliti mencakup ketiga aspek kualitas tersebut, 
akan tetapi ada beberapa poin yang tidak digunakan dengan alasan ketepat 
gunaan untuk mengevaluasi media pembelajaran gerbang logika. Beberapa 
poin yang tidak digunakan dari segi kualitas isi dan tujuan: (1) 
Keseimbangan, (2) Minat/perhatian, (3) Keadilan. Dari segi kualitas 
instruksional: (1) Fleksibilitas instruksionalnya, (2) Hubungan dengan 
program pembelajaran lain, (3) Kualitas sosial interaksi instruksional, (4) 
Dapat memberi dampak pada siswa, (5) Dapat memberi dampak pada guru 
dan pembelajarannya. Dari kualitas teknis: (1) Kualitas pegelolaan 
dokumentasi.   
B. Multimedia 
      Secara bahasa multimedia terdiri dari dua bahasa yaitu, multi dan media. 
 Secara harfiah multi berarti jamak atau lebih dari satu, sedangkan media 
adalah bentuk jamak dari medium yang berarti sarana. Jadi secara harfiah 
multimedia berarti gabungan beberapa komponen hingga menjadi sebuah 
informasi secara utuh yang terangkum di dalam suatu bentuk tertentu.  
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      Vaughan (2004) mengatakan, multimedia adalah beberapa kombinasi 
dari teks, gambar, suara, animasi dan video yang dikirimkan kepada audien 
melalui komputer atau alat elektronik dengan manipulasi digital. Mc. 
Cormik dalam Darmawan (2011: 32) yang mengatakan bahwa multimedia 
merupakan sebuah kombinasi tiga elemen yaitu suara, gambar dan teks. 
Menurut Robin dan Linda dalam Darmawan (2011:32) multimedia adalah alat 
yang menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif dengan 
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio, dan gambar video. 
C. Mata Pelajaran Elektonika Dasar 
      Mata pelajaran elektronika dasar merupakan salah satu mata pelajaran 
yang diajarkan di kelas X SMK N 2 Yogyakarta. Materi gerbang logika 
termasuk di dalamnya merupakan salah satu materi yang sangat penting 
karena sangat erat kaitannya dengan materi – materi selanjutnya. Materi 
gerbang logika dan aljabar boolean yang disampaiakan pada media 
pembelajaran ini bersifat sebagai pelengkap dari apa yang telah disampaikan 
oleh pengajar. Kompetensi dasar, indikator dan materi yang dijadikan 
sebagai acuan pembuatan media pembelajaran interaktif ditunjukan pada 




















D. Adobe Flash 
      Adobe flash merupakan versi terbaru dari macromedia flash. Hal yang 
membedakan flash dari macromedia dengan adobe adalah adanya action 
script. Adobe flash memiliki dua buah action script yaitu action script 2.0 dan 
Kompetensi 
























 Menjelaskan konsep dasar 
aljabar Boolean pada 
gerbang logika digital. 
 Menyederhanakan 
rangkaian gerbang logika 




beberapa simbol gerbang 
logika kedalam skema 
rangkaian digital 
 Menerapkan aljabar 
Boolean dan gerbang 
logika digital 
 
 Memahami konsep dasar 
rangkaian logika digital 
 Memahami prinsip dasar 
gerbang logika AND, OR, 
NOT, NAND, NOR 
 
• Konsep dasar aljabar 
Boolean pada gerbang 
logika digital. 
• Penyederhanaan 
rangkaian gerbang logika 












 Konsep dasar rangkaian 
logika digital. 
 Prinsip dasar gerbang 





action script 3.0, sedangakan macromedia flash hanya memiliki satu buah 
action script yaitu action script 2.0.  
      Salah satu keunggulan utama flash adalah file dapat dikonversi dan 
dipublikasikan (publish) ke dalam beberapa tipe di antaranya *.swf, *.exe, 
*.apk, *.png, *.gif, *.html, dan *.flv. Dengan keunggulan tersebut, 
memungkinkan karya multimedia interaktif seperti disain media pembelajaran 
menjadi menarik. 
E. Kerangka berpikir 
      Penelitian ini menggunakan tahap - tahapan dari pendekatan ADDIE, 
Dick and Carey. Secara umum pengembangan pembelajaran terdiri dari 
beberapa kelompok aktifitas seperti analysis – design – development – 
implementation – evaluation (Dick and Carey, 2001). 
      Analisis merupakan tahapan pertama dalam penelitian ini, kegiatan ini 
bertujuan untuk mengumpulkan berbagai informasi yang terkait dengan 
masalah yang terjadi pada pelajaran. langkah kedua adalah perencanaan, di 
tahap ini peneliti mengumpulkan segala sumber referensi yang terkaiat 
dengan media pembelajaran dan materi yang akan dimuat dalam media 
pembelajaran. Tahap ke tiga yaitu pengembangan, tahap ini merupakan 
tahap pembuatan media pembelajaran hingga validasi. Tahap berikutnya 
adalah implementasi, tahapan ini merupakan tahap pengujian secara 
langsung media pembelajaran terhadap user. Tahapan terakhir adalah 
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evaluasi yaitu melakukan analisis dari hasil penelitian.  Kerangka pikir dari 





Gambar 1. Kerangka pikir penelitian 
F. Pertanyaan Penelitian 
      Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan, maka dapat dirumuskan 
pertanyaan penelitian sebagai berikut: 
1. Bagaimana realisasi pengembangan media pembelajaran interaktif 
gerbang logika dan aljabar boolean dapat diimplementasikan sebagai 
media pembelajaran? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif gerbang logika dan 
aljabar boolean yang telah dikembangkan? 
 
G. Hasil Penelitian Yang Relevan 
      Penelitian lain yang relevan dengan penelitian ini diperlukan guna 
mendukung kajian teori. Penelitian yang relevan dikemukakan dengan tujuan 
menjadi dasar pada penyusunan kerangka berpikir. Adapun penelitian yang 





1. Anton Ginanjar (2010) melakukan penelitian tentang “Pengembangan 
Media Pembelajaran Modul Interaktif Mata Kuliah Pemindahan Tanah 
Mekanik”. Dari hasil penelitian diketahui validasi yang dilakukan para ahli 
mengkategorikan media yang dikembangkan baik, serta tanggapan dan 
minat mahasiswa dalam menggunakan modul interaktif pemindahan 
tanah mekanik ini termasuk dalam kategori Baik (80%). Pengujian 
dilakukan kepada mahasiswa yang mengambil mata kuliah pemindahan 
tanah mekanik dan yang sudah mengmbil mata kuliah pemindahan 
tanah mekanik sebanyak 20 mahasiswa. 
2. Heri Wijayanto (2013) melakukan penelitian tentang “Pengembangan 
Media Pembelajaran Matematika Berbasis Multimedia Interaktif 
Menggunakan Adobe Flash CS 3 Profesional Dengan Pendekatan 
Penemuan Terbimbing Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras”. Dari 
hasil penelitian diketahui kualitas media berdasarkan akumulasi tiga 
aspek (aspek pendidikan, aspek tampilan, aspek kualitas teknik)adalah 
sangat baik,dengan skor rata – rata 159,3 dari presentase skor rata – 
rata 88,5%. Selain itu skor rata – rata hasil reaksi siswa terhadap 
pendekatan penemuan terbimbing sebesar 53,96 dari 64 atau sebesar 
84,31% yang dapat disimpulkan bahwa reaksi siswa terhadap penemuan 
terbimbing menunjukkan hasil reaksi sangat positif 
3. Rivai Yudha Saputra (2013) melakukan penelitian dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Komponen Komputer dan 
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Instalasi Sistem Operasi Berbasis Multimedia” menunjukkan bahwa 
berdasarkan hasil validasi media pembelajaran oleh ahli rekayasa 
perangkat lunak, ahli media, dan ahli materi serta uji coba lapangan 
diperoleh data sebagai berikut: hasil validasi oleh ahli rekayasa 
perangkat lunak sebesar 67,5 masuk pada kategori layak, ahli media 
sebesar 105,5 pada kategori sangat layak, dan ahli materi mendapatkan 
skor 149,75 pada kategori sangat layak, sedangkan menurut tanggapan 
siswa terhadap penggunaan media dilapangan mendapat skor 128,54 
masuk pada kategori sangat layak, sehingga secara keseluruhan media 
pembelajaran interaktif komponen komputer dan instalasi sistem operasi 






A. Desain penelitian 
      Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui tingkat 
kelayakan media pembelajaran interaktif. Penelitian ini menggunakan model 
penelitian dan pengembangan (research and development). Penelitian research 
and development merupakan model penelitian yang digunakan untuk membuat 
atau menghasilkan produk hingga menguji keefektifan dari produk tersebut 
(Sugiono, 2009:311). Menurut Endang Mulyatiningsih penelitian dan 
pengembangan merupakan penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan 
produk baru melalui proses pengembangan (2011:145). Berdasarkan uraian 
tersebut penelitian dan pengembangan merupakan penelitian yang dipadu 
padankan dengan pengembangan untuk menghasilkan suatu produk baru dan 
menguji tingkat keefektifan produk tersebut.  
      Model penelitian ini menggunakan tahapan dari alur penelitian ADDIE 
(analysis, design, development, implementation, dan evaluation) yang 
dikembangkan oleh Dick dan Carry dalam Endang Mulyatiningsih (2011:183). 
Model penelitian ADDIE dipilih karena layak digunakan untuk berbagai macam 
bentuk penelitian dan pengembangan produk seperti modul, LKS, media dan 
bahan ajar (Endang Mulyatiningsih, 2011:179). Langkah – langkah penelitian 
pengembangan model ADDIE digambarkan secara lebih mendalam pada 





















Gambar 2.  Langkah pengembangan model ADDIE  
B. Proses Pengembangan 
      Prosedur pengembangan dan perancangan media pembelajaran interaktif 
menggunakan model ADDIE. Prosedur pengembangan model ADDIE dengan 
penjelasan sebagai berikut: 
1. Analysis (analisis) 
      Analisis merupakan langkah awal dari proses pengembangan media. Proses 
ini dilakukan dengan cara melakukan observasi terhadap hal – hal yang 




a. Analisis kompetensi 
      Dalam tahap ini peneliti melakukan analisis terhadap kurikulum yang 
diterapkan oleh sekolah. 
b. Analisis karakteristik siswa 
      Peneliti melakukan pendekatan terhadap siswa untuk memahami 
karakteristik sebagai subyek penelitian meliputi kemampuan awal, tingkat 
pemahaman dan aspek yang lain. 
c. Analisis instruksional 
      Pada tahapan ini peneliti melakukan analisis terhadap proses 
pembelajaran. Langkah yang digunakan yaitu dengan cara menjabarkan 
kompetensi dasar yang terdapat pada kurikulum sehingga menjadi lebih 
spesifik. Hasil dari analisis ini adalah pokok bahasan materi yang akan 
dijabarkan dengan media pembelajaran interaktif.  
2. Desain 
      Berdasarkan hasil analisis yang diperoleh, selanjutnya dilakukan tahapan 
selanjutnya yaitu proses desain dan perancangan media pembelajaran interaktif 
yang meliputi: 
a. Pengumpulan referensi 
      Pengumpulan referensi dilakukan dengan mencari sumber – sumber 
yang berkaitan dengan media pembelajaran untuk mendukung pembuatan 
media. Referensi yang dikumpulkan meliputi kajian pustaka, buku serta 
forum pembelajaran media flash. 
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b. Penyusunan kerangka media 
      Dalam proses menyusun kerangka media penulis menggunakan 
flowchart untuk menentukan alur dari media yang akan dibuat. 
3. Development (Pengembangan) 
      Tahap ini merupakan kegiatan inti dari proses pengembangan. Proses ini 
berisi pembuatan beserta pengembangan media pembelajaran. Kegiatan 
pertama dalam pengembangan media pembelajaran interaktif adalah 
menyiapkan teks materi pembelajaran. Materi yang disiapkan meliputi pokok 
bahasan beserta bahan pendukung lainnya seperti gambar, tabel, dan animasi 
yang akan dimasukan dalam media pembelajaran. Hasil yang diperoleh setelah 
tahap ini adalah ketentuan isi materi gerbang logika dan aljabar boolean yang 
akan disampaikan pada media pembelajaran interaktif. 
      Tahap berikutnya dalam pembuatan media pembelajaran interaktif yaitu 
pembuatan simulasi yang dipadukan dengan materi.  Guna menyajikan media 
pembelajaran yang interaktif maka ditambahkan fitur pemrograman.  Action 
script 2.0 pada Adobe Flash CS6 digunakan dalam proses pembuatan navigasi, 
audio, dan animasi sehingga menjadikan media pembelajaran materi gerbang 
logika dan aljabar boolean lebih interaktif. Proses pengembangan media terdiri 
dari empat tahapan yaitu:  
a. Pembuatan media pembelajaran 
      Pembuatan media dilakukan dengan mengimplementasikan desain awal 
berupa story board kedalam media sesungguhnya. Story board merupakan 
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gambaran desain awal yang memuat visualisasi, fungsi kerja media serta konten 
materi yang ada di dalamnya. Penerapan story board dalam media akan dipadu 
padankan dengan penggunaan authoring tool dan action scrip. Dalam hal ini 
authoring tool yang digunakan adalah softwere Adobe Flash Profesional CS 6 
dan Adobe Photoshop CS 6.   
b. Validasi instrument penelitian 
      Validasi instrument dilakukan setelah media pembelajaran telah selesai 
dibuat. Proses ini dilakukan dengan meminta pendapat dan saran kepada para 
ahli agar instrument layak digunakan untuk mengumpulkan data pada proses 
alpha testing dan beta testing. 
c. Alpha testing 
      Alpha testing adalah tahapan pengujian produk yang dihasilkan. Proses ini 
merupakan tahap pengujian media yang dihasilkan dengan meminta penilaian, 
saran serta komentar dari para ahli yang berkompeten dalam bidang media 
pembelajaran. Pada kesempatan ini pengujian dilakukan oleh dosen ahli media 
serta guru ahli materi.  
d. Revisi 
      Pada tahapan revisi, peneliti malakukan perbaikan terhadap kelemahan dan 
kesalahan yang terdapat pada media pembelajaran berdasarkan hasil dari 
proses alpha testing. Tujuan dari kegiatan ini adalah menyempurnakan media 
pembelajaran secara berkesinambungan sehingga media dapat dikatakan valid 




      Implementasi merupakan tahapan dimana akan dilaksanakan pengujian 
secara langsung terhadap subjek penelitian yang sebenarnya di sekolah. 
Tahapan ini dinamakan dengan tahapan beta testing. Proses ini dilaksanakan 
setelah media pembelajaran dinyatakan valid oleh para ahli yang meliputi ahli 
media dan ahli materi.  
      Tahapan beta testing yaitu pengujian langsung kepada para siswa atau 
subyek penelitian, kemudian siswa diminta untuk melakukan pengisian angket 
terkait dengan komentar terhadap media pembelajaran sebagai umpan balik 
dari penggunaan media. 
5. Evaluasi 
      Evaluasi merupakan tahap dimana peneliti harus mengevaluasi dari data 
yang dihasilkan selama penelitian. Hasil penelitian dinilai secara keseluruhan 
dari proses awal hingga akhir, selanjutnya data yang diperoleh dapat 
disimpulkan.  
C. Subjek dan Objek Penelitian 
1. Subjek Penelitian 
      Subyek penelitian ini adalah ahli media, ahli materi, dan siswa kelas X audio 
video. Ahli materi terdiri dari seorang dosen ahli dan seorang guru. Ahli media 




2. Objek Penelitian 
      Dalam hal ini objek penelitian berupa sebuah media pembelajaran interaktif 
pembelajaran gerbang logika dan aljabar Boolean menggunakan adobe flash. 
Hasil penelitian dapat digunakan sebagai sarana alternatif untuk membantu 
siswa dalam hal belajar secara mandiri maupun secara bersama – sama. 
D. Metode dan Alat Pengumpulan Data 
      Pengumpulan data merupakan tahapan inti dari proses penelitian. Dalam 
kaitannya dengan penelitian ini pengumpulan data dilakukan dengan cara 
observasi dan pengisian angket, dengan penjelasan seperti berikut: 
1. Observasi 
      Tahapan observasi dilaksanakan dengan cara mengamati subjek secara 
langsung untuk mendapat data yang terkait dengan subjek penelitian. 
2. Angket 
      Angket atau kuisioner merupakan metode pengumpulan data yang 
dilakukan dengan memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 
kepada responden guna memberikan respon sesuai permintaan dari pengguna. 
Angket digunakan untuk mengetahui kesesuaian media yang telah 
dikembangkan serta mengetahui tingkat validitas media. Angket yang digunakan 
adalah jenis angket tertutup. Responden yang dilibatkan antaralain dosen ahli 
media, guru ahli materi, dan siswa kelas X SMK. Data yang diperoleh kemudian 
akan dianalisis dan didiskripsikan. 
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      Dalam kaitanya dalam metode pengumpulan data diperlukan alat sebagai 
penunjang keberlangsungan proses ini, yaitu Instrumen penelitian. Dengan 
penjelasan sebagai berikut: 
a. Instrument Penelitian 
      Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk memperoleh, 
mengolah dan menginterpresentasikan data yang diperoleh terhadap responden 
menggunakan pola pengukuran yang sama. Dalam penelitian ini instrument 
yang digunakan adalah pengisian angket (kuisioner).  
      Kisi – kisi instrument penelitian yang digunakan mengadopsi dari kriteria 
perangkat lunak media pembelajaran Walker dan Hess (1984:206) dalam Arsyad 
(2011:175-176) yang disesuaikan dengan media pembelajaran. Kisi – kisi dari 
instrumen penelitian dapat dilihat pada tabel 2, 3 dan 4. 
Tabel 2. Kisi – kisi instrument validasi ahli media 
Aspek Indikator Butir 
Kualitas teknis 
Keterbacaan 1 – 4 
Mudah digunakan 5 – 9 
Kualitas tampilan 10 – 14 







Tabel 3. Kisi – kisi instrument validasi ahli materi 
Aspek Indikator Butir 
Kualitas isi dan 
tujuan 
Ketepatan 1 – 3 
Kepentingan 4 
Kelengkapan 5 - 7 
Kesesuaian dengan situasi siswa 8 - 9 
Kualitas 
instruksional 
Memberi kesempatan belajar 10 - 14 
Memberi bantuan belajar 15 - 16 
Kualitas tes dan penilaian 17 - 20 
 
 
Tabel 4. Kisi – kisi instrument validasi user 
Aspek Indikator Butir
Kualitas isi dan 
tujuan 
Kepentingan 1 - 2
Kelengkapan 3 – 5
Kesesuaian dengan situasi siswa 6 - 8
Kualitas 
instruksional 
Memberikan kesempatan belajar 9 - 12
Memberikan bantuan belajar 13 - 14
Kualitas memotivasi 15 - 16
Kualitas tes dan penilaian 17 – 21
Kualitas teknis 
Keterbacaan 22 – 24
Mudah digunakan 25 - 28
Kualitas tampilan 29 – 33




b. Validasi dan reabilitas instrument 
1) Uji Validitas 
      Pengujian validitas instrument yang digunakan adalah jenis validitas 
konstruk (construct validity). Menurut sugiono (2010:352) untuk melakukan uji 
validasi instrument pada validasi construct dapat mengedepankan pendapat dari 
ahli (judgement exprerts). Pengujian dilakukan dengan cara melakukan 
konsultasi instrument yang telah disusun kepada para ahli dalam bidang yang 
ditekuninya. Dari hasil konsultasi apabila masih terdapat revisi dari para ahli, 
maka instrument yang kita buat haruslah disempurnakan terlebih dahulu atau 
disempurnakan sesuai dengan revisi yang telah diperoleh. 
      Kevalidan dan keabsahan sebuah instrument dapat diketahui dengan 
dilakukan sebuah pengujian validitas menggunakan software SPSS versi 22.    
Butir soal dikatakan valid apabila r hitung sama atau lebih besar dari table 
dengan taraf signifikansi 5%. Jika r hitung lebih kecil dari r table maka butir soal 
dikatakan tidak valid. 
2) Uji Reliabilitas 
      Menurut Eko Putro Widoyoko kata reliabilitas diambil dari kata berbahasa 
inggris yaitu realibility, kata ini berasal dari kata reliable yang memiliki arti dapat 
dipercaya. Tingkat realibilitas sebuah instrument diuji dengan menggunakan 
rumus Alpha Cronbach karena interval skor pertanyaan memiliki nilai dari 1 





r11 = Realibilitas instrument 
k   = Banyaknya butir pertanyaan  
 = Jumlah varians butir 
   = Varians total 
X      = Skor total 
Kemudian hasil perhitungan r11 yang telah diperoleh diinterpresentasikan 
berdasarkan tabel klasifikasi dari sugiono     
     Tabel 5. Pedoman Tingkat Reliabilitas Instrumen 
Interval koefisien Tingkat Kolerasi 
0,00 – 0,199 Sangat Rendah 
0,20 – 0,399 Rendah 
0,40 – 0,599 Sedang 
0,60 – 0,799 Tinggi 
0,80 – 1,000 Sangat Tinggi 
 
E. Teknik analisis data 
      Teknik analisis data merupakan tahapan yang dilakukan setelah data dari 
para responden telah terkumpul. Analisis data menggunakan analisis diskriptif. 
Menurut Sugiono (2008:147) statistik diskriptif statistik yang digunakan untuk 
menganalisa data dengan mendeskripsikan atau menggambarkan data yang 
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telah terkumpul melalui data sampel tanpa melakukan analisis dengan membuat 
kesimpulan secara umum atau mengeneralisasi.  
      Data penelitian diperoleh menggunakan angket dengan skor yang mengacu 
pada skala liker (likert scale). Angket menggunakan skala penilaian 1 – 5 
dengan kategori sebagai berikut: 
1. Skor 5 untuk jawaban Sangat Setuju 
2. Skor 4 untuk jawaban Setuju 
3. Skor 3 untuk jawaban Cukup Setuju 
4. Skor 2 untuk jawaban Kurang Setuju 
5. Skor 1 untuk jawaban Tidak Setuju 
      Menurut Arikunto (2012) data yang diperoleh dari ahli media, ahli materi 




      Data yang diperoleh dengan perhitungan diatas merupakan data kuantatif 
yang kemudian akan diubah menjadi data interval (kualitatif). Menurut Sukardjo 
(2005) untuk mengubah data kuantitatif ke data interval menggunakan acuan 
tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif yang diperlihatkan pada tabel 6. 
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Tabel 6. Tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif 
Skala kriteria Skor 
perhitungan Hasil 
5 Sangat layak X>Xi + 1,80 Sbi X>4,2 
4 Layak Xi + 0,60 Sbi<X≤ Xi + 1,80 Sbi 3,4<X≤ 4,2 
3 Cukup layak Xi – 0,60 Sbi<X≤ Xi + 0,60 Sbi 2,6<X≤ 3,4 
2 Kurang layak Xi – 1,80 Sbi<X≤ Xi - 0,60 Sbi 1,8<X≤ 2,6 
1 Sangat kurang layak X≤Xi - 1,80 Sbi X<1,8 
 
Keterangan: 
X : Skor rata – rata 
Rerata ideal Xi :  
Simpangan baku skor ideal :  
Skor maksimal : 5 
Skor minimal : 1 




HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
      Pengembangan dan perancangan media pembelajaran interaktif, dilakukan 
dengan beberapa tahapan yang telah di modifikasi dari model ADDIE. Adapun 
tahapan yang telah dilakukan adalah sebagai berikut:  
1. Analisis 
      Tahapan analisis merupakan tahap awal yang pertama kali dilakukan. Pada 
penelitian ini tahap awal yang dilakukan adalah dengan melakukan observasi ke 
SMK N 2 Yogyakarta. Target penelitian ini adalah siswa kelas X Audio Video. 
Observasi dilakukan guna mendapat informasi mengenai sistem pembelajaran 
yang diterapkan oleh sekolah, mulai dari kurikulum, sarana prasarana hingga 
materi yang sukar dipahami siswa. Observasi dilakukan dengan melakukan 
tanya jawab dengan guru mata pelajaran elektronika dasar. Dari percakapan 
yang dilakukan diperoleh informasi bahwa kurikulum yang digunakan SMK N 2 
Yogyakarta adalah kurikulum 2013. Selain informasi yang telah diperoleh 
sebelumnya, guru mata pelajaran elektronika dasar juga menuturkan bahwa 
para siswa sering mengalami kendala dalam memahami materi gerbang logika 
mulai dari jenis hingga karakteristiknya.  
      Berdasarkan informasi yang telah diperoleh dan diuraikan maka diperlukan 
pengembangan media pembelajaran interaktif pada materi gerbang logika pada 
33 
 
mata pelajaran Teknik Elektronika Dasar. Dengan adanya media pembelajaran 
tersebut maka diharapkan dapat menjadi bahan ajar pendukung dalam 
meningkatkan kualitas dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu dilakukan 
tahap penelitian berikutnya yaitu: 
a. Analisis Kompetensi 
      Analisis kompetensi ini dilakukan dengan memahami kurikulum yang 
digunakan serta mengetahui kedalaman materi. Kegiatan yang dilakukan adalah 
mendalami dan memahami silabus mata pelajaran elektronika dasar kelas X. 
b. Analisis Peserta Didik 
      Tahapan ini dilakukan guna mengetahui kondisi siswa yang akan menjadi 
subjek penelitian. Dilihat dari kondisi pembelajaran kelas, diketahui bahwa siswa 
tidak sungkan untuk bertanya serta memiliki tingkat pemahaman yang baik. 
     Selain untuk mengetahui kondisi siswa, juga dilakukan pengamatan 
mengenai kondisi lingkungan belajar di sekolah. Sarana prasarana yang dimiliki 
SMK N 2 Yogyakarta kususnya jurusan Teknik Audio Video sangat baik. Jurusan 
Teknik Audio Video memiliki sebuah lab komputer, ruangan praktik yang 
dilengkapi dengan viewer, white board dan papan tulis yang pada dasarnya 
sangat menunjang berlangsungnya proses belajar mengajar.   
c. Analisis Instruksional 
      Pada tahap ini, peneliti mendalami kompetensi dasar pada silabus 
elektronika dasar dan memilah indikator – indikator yang akan dimuat dalam 
media pembelajaran. Topik utama yang menjadi tema pada penelitian ini, yaitu 
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gerbang logika selain itu dalamnya juga dimuat materi aljabar boolean sebagai 
pendukung dari materi gerbang logika.    
2. Design 
Tahap design merupakan tahapan yang dilakukan dalam proses 
perancangan media pembelajaran gerbang logika dasar dan aljabar boolean. 
Pada tahapan ini ada tiga jenis kegiatan yang dilakukan oleh peneliti, yaitu: 
a. Pengumpulan Referensi 
      Dalam tahap ini penulis mengumpulkan berbagai referensi yang dibutuhkan 
untuk membuat media pembelajaran gerbang logika dan aljabar boolean. 
Pengumpulan referensi dilakukan dengan konsultasi dengan dosen pembimbing, 
guru mata pelajaran, buku – buku elektronika dasar, serta melakukan browsing 
di internet. 
      Buku – buku yang digunakan sebagai acuan dalam pembuatan media ini 
antara lain: 
1) Melani satyoadi. Elektronika Digital. Yogyakarta: ANDI, 2003 
2) Zuhal, Zhanggischan. Prinsip Dasar Elektroteknik. Jakarta: PT. Gramedia 
Media Pustaka, 2004 






b. Penyusunan Kerangka Media 
      Pada tahap ini peneliti membuat kerangka media pembelajaran dalam 
bentuk flowchart. Tujuan dari pembuatan flowchart untuk mempermudah dalam 
pembuatan alur program media pembelajaran interaktif. Flowchart media 



























(1)                                          (2) 
Gambar 4. Sambungan dari flowchart media pembelajaran 
c. Menentukan Sistematika Media 
      Sistematika media dibagi menjadi dua desain utama. Desain tersebut terdiri 
dari desain lay out dan pewarnaan. Desain lay out tersebut terdiri dari tampilan 
pembuka, tampilan menu utama, tampilan petunjuk penggunaan, tampilan 
kompetensi, tampilan materi, tampilan glosarium, tampilan profil, dan tampilan 
keluar. Sedangkan pewarnaan yang dipilih lebih didominasi oleh warna biru. 
Warna biru dipilih karena secara psikologi identik dengan ketenangan selain itu 
warna biru juga sedap dipandang oleh mata.  
      Sistematika media pembelajaran dibuat dengan kosep serta digambarkan 
secara detail dalam sebuah story board. Story board menjelaskan setiap 
komponen yang terdapat dalam media pembelajaran beserta fungsinya. Tabel 7 











Dalam halaman pembuka 
terdapat logo UNY, judul media 
pembelajaran, target 
penelitian, nama pengembang, 
nama fakultas dan tahun 
pembuatan. Pada halaman ini 
terdapat sebuah tombol icon 







Halaman ini berisikan seluruh 
tombol yang akan muat dalam 
media.  
1. Tombol home 
2. Tombol seting suara 
3. Tombol keluar 
4. Tombol menu utama media 
pembelajaran 
5. Logo UNY 
6. Tempat penulisan redaksi 
7. Keterangan waktu 


























Halaman ini berisi fungsi dari 
setiap tombol yang terdapat 











Halaman ini berisi beberapa 
pokok bahasan yang dapat 


































Berisikan kompetensi inti dan 
kompetensi dasar yang 












Berisi pilihan materi yang akan 
dipelajari.  
1. gerbang logika 



























Halaman ini terdiri dari 3 




Halaman ini dilengkapi juga 
dengan tombol next yang 
berfungsi untuk menampilkan 






Halaman glosarium berisi 
penjelasan dari istilah – istilah 
asing yang terdapat dalam 
redaksi media pembelajaran. 
 
 





Halaman ini berisi  
1. Foto pengembang dan data 
diri  
























      Pada tahapan ini membahas tentang langkah pengembangan media 
pembelajaran secara lebih rinci mulai dari pembuatan media pembelajaran, 
validasi, hingga revisi. 
a. Pembuatan Media 
      Pembuatan media dilakukan dengan menerapkan desain awal yang 
sebelumnya berupa story board dan flowchart ke dalam authoring tool Adobe 
Flash CS 6. Hasil pembuatan media secara detail adalah sebagai berikut: 
1) Halaman Intro/ Pembuka 
      Halaman pembuka dibuat berdasarkan desain awal pada strory board. 
Halaman ini terdiri dari tombol untuk masuk menuju kedalam halaman 
beranda/home dan beberapa animasi yang muncul disertai dengan backsound. 












      Dalam halaman ini digunakan action script yang berfungsi untuk mengatur 
tampilan media pembelajaran sesuai dengan resolusi layar yang dimiliki 
komputer. Action script tersebut dapat dilihat pada gambar 6. Sedangkan action 
script pada tombol masuk dijelaskan pada gambar 7. 
 
 




Gambar 7. Action script pada tombol masuk 
      Action script tersebut berfungsi ketika tombol masuk ditekan maka aplikasi 
akan menjalankan file bernama “Fix” berformat “.swf” yang berisi halaman 
beranda.   
2) Halaman Beranda 
      Halaman beranda terdiri dari header, menu utama, diskripsi media serta 
beberapa menu pendukung. Pada halaman ini header terletak di sebelah tengah 
atas berupa tulisan “pembelajaran gerbang logika”, yang menjelaskan bahwa 
media ini berisi materi pelajaran pada pokok bahasan gerbang logika. Selain itu 
juga terdapat tombol referensi untuk mengetahui sumber dari redaksi yang di 
muat pada media pembelajaran. Header juga dilengkapi tombol seting suara 
yang berguna untuk memilih backsound yang diinginkan serta mengatur volume 
fscommand("fullscreen", true); 
on (release) { 




backsound pada media pembelajaran. Selain tombol seting suara dan referensi 
header juga dilengkapi dengan tombol “keluar” yang terletak pada sisi pojok 
sebelah kanan atas yang berfungsi untuk menampilkan pilihan untuk keluar dari 
media pembelajaran atau tidak. 
      Menu utama media pembelajaran terletak di sebelah kiri, berupa tombol 
yang tersusun memanjang kebawah. Tombol – tombol tersebut bersifat 
konsisten, yaitu tidak berubah bentuk maupun tata letaknya. Menu utama pada 






 About me 
      Menu pendukung media pembelajaran terletak di bagian kiri bawah, yang 
menampilkan animasi logo UNY. Selain itu juga terdapat jam digital serta 
terdapat tanggal untuk melengkapi keterangan waktu dari media pembelajaran. 












Gambar 8. Halaman beranda 





Gambar 9. Action script pengaturan musik 
      Action script tersebut berfungsi untuk memainkan musik yang telah 
disisipkan pada library adobe flash. Sedangkan action script yang berfungsi 




























tombol_materi.onRelease = function() { 
 loadMovieNum("Halaman3.swf",1) 
}; 
tombol_aboutme.onRelease = function() { 
 loadMovieNum("Halaman4.swf",1) 
}; 
tombol_petunjuk.onRelease = function() { 
 loadMovieNum("Halaman5.swf",1) 
};  
tombol_tujuan.onRelease = function() { 
 loadMovieNum("Halaman6.swf",1) 
}; 
tombol_glosarium.onRelease = function() { 
 loadMovieNum("Halaman7.swf",1) 
}; 
tombol_referensi.onRelease = function(){ 
 loadMovieNum("Halaman8.swf",1) 
}; 





      Action script “ OnRelease” berfungsi ketika tombol ditekan maka program 
akan menjalankan sebuah fungsi. “loadMovieNum” merupakan sebuah perintah 
untuk membuka sebuah file movie dalam hal ini file yang dibuka berformat 
“.swf”. 
3) Halaman Petunjuk 
      Halaman ini berisi penjelasan dari kegunaan masing – masing tombol yang 
disediakan pada media pembelajan. Penjelasan ini berguna untuk membantu 
user dalam mengoperasikan media pembelajaran. Halaman petunjuk dapat 








Gambar 11. Halaman Petunjuk 
4) Halaman Tujuan 
Halaman ini merupakan halaman yang berisi tujuan kegiatan yang dapat 
dilakukan terkait dengan materi yang dapat dipelajari melalui media 









Gambar 12. Halaman Tujuan 
5) Halaman KI/ KD 
      Halaman ki/kd berisi kompetensi inti dan kompetensi dasar dari pelajaran 
elektronika dasar yang menjadi pedoman dalam penulisan materi gerbang logika 
dan aljabar boolean.  Action Script yang digunakan pada halaman ini dapat 





(1)                                                        (2) 
Gamabar 13. (1) Action script tombol next  (2) Action script tombol prev 
      Action script di atas digunakan pada tombol next dan prev. Action script 
nextFrame berfungsi untuk beralih menuju frame selanjutnya. Sedangkan 
stop(); 









prevFrame berfungsi untuk kembali ke frame sebelumnya. Halaman KI dan KD 























6) Halaman Materi 
      Halaman materi berisi dua pokok bahasan yaitu gerbang logika dan aljabar 
boolean. Tiap pokok bahasan tersedia tiga buah sub pembahasan. Pada materi 
gerbang logika sub yang pertama berisi difinisi dari gerbang logika, jenis 
gerbang, simbol dan karakteristik dari masing – masing gerbang. Yang kedua 
berisikan simulasi dari beberapa gerbang dalam bentuk sebuah rangkaian. 
Sedangkan yang ketiga berisikan soal evaluasi yang dibuat berdasarkan materi 
yang dimuat di dalamnya.  
      Pada materi aljabar boolean sub yang pertama membahas mengenai 
sejarah aljabar boolean dan metode penyederhannya. Yang kedua berisi 
beberapa kuis yang terkait dengan aljabar boolean. sedangkan yang ketiga 
berisikan soal evaluasi yang dibuat berdasarkan materi yang telah disediakan. 
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Gambar 16. (1) Tampilan simulasi (1) Tampilan evaluasi 
      Action Script yang digunakan untuk berpindah dari sub bab satu ke sub bab 


















Gambar 17. Action script pada tombol 
     Action script “ OnRelease” berfungsi ketika tombol ditekan maka program 
akan menjalankan sebuah fungsi. “gotoAndStop ()” berfungsi untuk berpindah 
menuju frame yang ditentukan dan menghentikan movie clip yang terdapat 
pada frame tersebut.  
7) Halaman Glosarium 
Halaman glosarium berisi penjelasan dari istilah istilah asing yang termuat 
dalam media pembelajaran. Halaman glosairum muncul apabila tombol yang 
bertuliskan “Glosarium” ditekan. Tampilan halaman glosarium dapat dilihat pada 
gambar 18. 
stop(); 
tombol_kemenu.onRelease = function() { 
 loadMovieNum("Halaman2.swf",1) 
}; 
tombol_materi.onRelease = function() { 
 gotoAndStop(1); 
}; 
tombol_simulasi.onRelease = function() { 
 gotoAndStop(2); 
}; 













Gambar 18. Halaman glosarium 
8) Halaman About Me 
      Halaman ini berisi data diri dari pengembang media pembelajaran yang 
dilengkapi dengan foto. Halaman about me muncul apabila tombol yang 
bertuliskan “about me” ditekan. Adapun hasil implementasi rancangan halaman 












b. Validasi Instrumen Penelitian 
      Validasi instrumen dimaksudkan untuk memvalidkan instrument penelitian 
yang berpedoman pada kisi – kisi. Validasi instrument dilakukan dengan 
meminta pendapat kepada ahli – ahli. Dalam penelitian ini validasi dilakukan 
dengan meminta pendapat dari dua orang dosen jurusan Pendidikan Teknik 
Elektronika Fakultas Teknik UNY, yaitu Slamet, M.Pd. dan Drs. Muhhamad 
Munir, M.Pd. 
      Dari penilaian dan saran yang diberikan oleh kedua dosen tersebut ada 
beberapa butir yang perlu diperbaiki antara lain: 
1. Semua item pernyataan pada ahli materi dibuat kalimat dimana materi 
sebagai subjek. 
2. Mengubah item pernyataan yang memuat siswa sebagai kata ganti orang ke 
tiga dengan kata ganti orang pertama. 
3. Perbaikan kata – kata dari redaksi. 
Perbaikan dilakukan hingga instrument penelitian layak untuk digunakan 
atau valid. Penilaian dan saran dari validator dapat dilihat pada lampiran.    
c. Alpha Testing 
      Alpha testing dilakukan dengan menguji media pembelajaran kepada ahli 






1) Validasi Media 
      Validasi media bertujuan untuk menilai dan memvalidkan media 
pembelajaran yang telah dibuat. Validasi media dilakukan dengan meminta 
pendapat dari para ahli. Validasi dilakukan dengan meminta pendapat dari dua 
orang dosen ahli media dari jurusan Pendidikan Teknik Elektronika Fakultas 
Teknik UNY yaitu Nurkhamid, S.Si., M.Kom., Ph.D. dan Ponco Wali Pranoto, 
M.Pd. serta seorang guru dari jurusan Audio Video SMK N 2 Yogyakarta yaitu, 
Kuswadi. Hasil validasi secara rinci dapat dilihat pada lampiran. Hasil rata rata 
dari penilaian para ahli dapat dilihat pada tabel 8. 
 
Tabel 8. Data hasil penilaian ahli media 
NO Pernyataan penilaian Skor Ahli Media Rerata 
I II III 
1 Media pembelajaran interaktif gerbang 
logika dan aljabar boolean dapat dibaca 
dengan baik oleh pengguna. 
4 5 4 4.33 
2 Media pembelajaran interaktif gerbang 
logika dan aljabar boolean menggunakan 
jenis huruf standar yang sesuai dengan 
konten pembelajaran. 
4 5 3 4 
3 Pengaturan jarak, baris dan tata letak teks 
pada media pembelajaran interaktif gerbang 
logika dan aljabar boolean proporsional. 
5 4 4 4.33 
4 Penulisan kalimat dalam media 
pembelajaran interaktif gerbang logika dan 
aljabar boolean disajikan dalam bahasa 
yang lugas dan logis. 
5 4 4 4.33 
5 Media pembelajaran interaktif gerbang 
logika dan aljabar boolean ini dapat 
dijalankan tanpa perlu melakukan 
penginstalan 
5 5 5 5 
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6 Media pembelajaran interaktif gerbang 
logika dan aljabar boolean ini memiliki 
tampilan yang sederhan sehingga mudah 
digunakan 
5 5 4 4.67 
7 Media pembelajaran interaktif gerbang 
logika dan aljabar boolean ini dilengkapi 
dengan petunjuk penggunaan media. 
4 5 4 4.33 
8 Media pembelajaran interaktif gerbang 
logika dan aljabar boolean dapat digunakan 
secara fleksibel (kapan saja) 
 
4 5 5 4.67 
9 Fungsi setiap tombol pada media 
pembelajaran interaktif gerbang logika dan 
aljabar boolean mudah untuk dipahami 
5 4 3 4 
10 Tampilan keseluruhan media pembelajaran 
interaktif gerbang logika dan aljabar 
boolean ini disajikan secara konsisten 
4 4 4 4 
11 Tampilan keseluruhan media pembelajaran 
interaktif gerbang logika dan aljabar 
boolean menarik minat siswa untuk belajar 
5 5 4 4.67 
12 Animasi yang disajikan media pembelajaran 
interaktif gerbang logika dan aljabar 
boolean sangat menarik  
4 4 5 4.33 
13 Kualitas gambar yang disajikan pada media 
pembelajaran interaktif gerbang logika dan 
aljabar bolean baik (tidak pecah) 
4 5 4 4.33 
14 Pemilihan perpaduan dari warna teks dan 
background  tidak kontras sehingga enak 
untuk dipandang 
5 5 4 4.67 
15 Semua tombol dalam media pembelajaran 
interaktif gerbang logika dan aljabar 
boolean berfungsi dengan baik 
5 4 4 4.33 
16 Backsound musik pada media pembelajaran 
interaktif gerbang logika dan aljabar 
boolean berfungsi dengan baik 
4 5 5 4.67 
17 Media pembelajaran interaktif gerbang 
logika dan aljabar boolean 
mengintegrasikan beberapa aspek 
keterampilan seperti membaca dan 
memecahkan permasalahan 
4 5 4 4.33 
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18 Media pembelajaran interaktif gerbang 
logika dan aljabar boolean tidak mudah 
error  
4 4 5 4.33 
19 Media pembelajaran interaktif gerbang 
logika dan aljabar boolean tidak lambat saat 
dijalankan 
4 4 4 4 
Jumlah  84  87  79 
83.33 Rerata  4.42  4.57  4.15 
Rerata keseluruhan 4,39 
Rerata keseluruhan dalam persen 87,8% 
 
     Berdasarkan rumus konversi data yang dikemukakan oleh Sukardjo (2005), 
setelah didapatkan data-data kuantitatif maka harus diubah ke dalam data 
kualitatif dengan menerapkan konversi sebagai berikut: 
Diketahui : 
Jumlah rerata tiap butir kualitas teknis (X) = 83,33 
Butir aspek kualitas teknis = 19 
Skor max = 5 
Skor min = 1 
maka: 
Skor max ideal = ∑ butir kriteria X skor max = 19 X 5 = 95 
Skor mix ideal = ∑ butir kriteria X skor mix = 19 X 1 = 19 
Rerata ideal Xi = = 57 
Simpangan baku skor ideal =  = 12,67 
Xi+ 1,8. Sbi = 57 + 22,8 = 79,8 
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Xi – 1,8. Sbi = 57 – 22,8 = 34,2 
Xi+ 0,6. Sbi = 57 + 7,6 = 64,6 
Xi – 0,6. Sbi = 57 – 7,6 = 49,4 
Tabel 9. Tabulasi hasil uji validitas oleh ahli media 
Skala Kriteria Skor 
Perhitungan Hasil 
5 Sangat layak X>Xi + 1,80 Sbi X>79,8 
4 Layak Xi + 0,60 Sbi<X≤ Xi + 1,80 
Sbi 
64,6<X≤ 79,8 
3 Cukup layak Xi – 0,60 Sbi<X≤ Xi + 0,60 Sbi 49,4<X≤ 64,6 
2 Kurang layak Xi – 1,80 Sbi<X≤ Xi - 0,60 Sbi 34,2<X≤ 49,4 
1 Sangat kurang layak X≤Xi - 1,80 Sbi X<34,2 
 
      Berdasarkan tabel di atas, hasil uji validasi pemakaian media didapat jumlah 
rerata tiap butir dari aspek kualitas teknis adalah 83,33 berada pada rentang 
skor X>79,8 Dengan demikian aspek kualitas teknis termasuk dalam kategori 
Sangat layak.  
2) Validasi Materi 
      Validasi materi dilakukan dengan meminta saran dan pendapat dari para 
ahli materi yang bertujuan untuk menilai kevalidan materi yang dimuat dalam 
media pembelajaran gerbang logika dan aljabar boolean. Penilaian media 
pembelajaran mencakup dua aspek, yaitu kriteria isi dan tujuan serta kualitas 
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instruksional.  Validasi dilakukan dengan meminta pendapat dari dosen ahli 
materi dari jurusan Pendidikan Teknik Elektronika Fakultas Teknik UNY yaitu 
Dessy Irmawati, M.T. serta seorang guru dari jurusan Audio Video SMK N 2 
Yogyakarta yaitu, Marsudi, S.T.  
      Dari hasil validasi materi dari para ahli, materi pada media pembelajaran 
gerbang logika dan aljabar boolean dinyatakan telah sesuai dengan kompetensi 
dasar dan sesuai dengan pedoman guru dalam kegiatan pembelajaran. Materi 
dinyatan layak dan dapat digunakan untuk penelitian berikutnya, yaitu 
penelitian secara langsung di lapangan. Hasil rata rata dari penilaian para ahli 
adalah sebagai berikut: 
 
Tabel 10. Data skor penilaian ahli materi dari aspek kriteria kualitas isi dan 
tujuan  
NO Pernyataan penilaian 
Skor Ahli 
Materi Rerata 
I II  
1 
Media pembelajaran interaktif gerbang logika 
dan aljabar boolean mempunyai tujuan dan 
sasaran yang jelas, sesuai terhadap kurikulum 
yang digunakan di SMK N 2 Yogyakarta 
5  5  5 
2 
Media pembelajaran interaktif gerbang logika 
dan aljabar boolean sesuai dengan kompetensi 
dasar yang digunakan di SMK N 2 Yogyakarta 
5  5  5 
3 
Materi pada media pembelajaran interaktif 
gerbang logika dan aljabar boolean disajikan 
secara sistematik dari pengetahuan dasar 
hingga yang lebih komplek. 
4  5  4.5 
4 
Multimedia pembelajaran interaktif gerbang 
logika dan aljabar boolean ini membantu 






Kelengkapan materi multimedia pembelajaran 
interaktif gerbang logika dan aljabar boolean 




Media pembelajaran interaktif dilengkapi 
dengan daftar pustaka sehingga memudahan 




Media pembelajaran interaktif gerbang logika 
dan aljabar boolean ini mempunyai konteks 
yang sesuai dengan materi 
5  5  5 
8 
Media pembelajaran interaktif gerbang logika 
dan aljabar boolean ini mempunyai konteks 
pemahaman yang sesuai dengan siswa kelas X 
Teknik Audio Video di SMK N 2 Yogyakarta 
4  5  4.5 
9 
Media pembelajaran interaktif gerbang logika 
dan aljabar boolean ini disesuaikan dengan 
tingkat pengetahuan yang siswa kelas X  





Rerata keseluruhan dalam persen 95.6% 
 
Dari data kuantitatif yang telah didapatkan maka harus diubah ke dalam data 
kualitatif dengan menerapkan konversi sebagai berikut: 
Jumlah rerata tiap butir aspek kualitas isi dan tujuan (X) = 43 
Butir aspek kualitas isi dan tujuan = 9 
Skor max = 5 
Skor min = 1 
maka: 
Skor max ideal = ∑ butir kriteria X skor max = 9 X 5 = 45 
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Skor mix ideal = ∑ butir kriteria X skor mix = 9 X 1 = 9  
Rerata ideal Xi = = 27 
Simpangan baku skor ideal =  = 6 
Xi+ 1,8. Sbi = 27 + 10,8 = 37,8 
Xi – 1,8. Sbi = 27 – 10,8 = 16,2 
Xi+ 0,6. Sbi = 27 + 3,6 = 30,6 
Xi – 0,6. Sbi = 27– 3,6 = 23,4 
 
Tabel 11. Tabulasi uji validitas ahli materi pada aspek kriteria kualitas isi dan 
tujuan 
Skala Kriteria Skor 
Perhitungan Hasil 
5 Sangat layak X>Xi + 1,80 Sbi X>37,8 
4 Layak Xi + 0,60 Sbi<X≤ Xi + 1,80 
Sbi 
30,6<X≤ 37,8 
3 Cukup layak Xi – 0,60 Sbi<X≤ Xi + 0,60 Sbi 23,4<X≤ 30,6 
2 Kurang layak Xi – 1,80 Sbi<X≤ Xi - 0,60 Sbi 16,2<X≤ 23,4 
1 Sangat kurang layak X≤Xi - 1,80 Sbi X<16,2 
 
      Jumlah rerata tiap butir pada aspek kualitas isi dan tujuan adalah 43 
berada pada rentang skor X>37,8  Dengan demikian aspek kualitas isi dan 
tujuan termasuk dalam kategori Sangat layak. 
61 
 
Tabel 12. Data skor penilaian ahli materi dari aspek kualitas instruksional 
NO Pernyataan penilaian 
Skor Ahli 
Materi Rerata 
I II  
1 
Media pembelajaran interaktif gerbang logika 
dan aljabar boolean ini memberikan siswa 
kesempatan untuk belajar mandiri 
5  5  5 
2 
Media pembelajaran interaktif gerbang logika 
dan aljabar boolean ini dapat memberikan 
peningkatan pemahaman siswa 
5  5  5 
3 
Media pembelajaran interaktif gerbang logika 
dan aljabar boolean memberikan keleluasaan 




Media pembelajaran interaktif gerbang logika 
dan aljabar boolean ini mampu untuk dipelajari 
sendiri oleh siswa 
5  5  5 
5 
Media pembelajaran interaktif gerbang logika 
dan aljabar boolean ini memberikan tantangan 
bagi pengguna dalam memperdalam materi  
4  5  4.5 
6 
Media pembelajaran interaktif gerbang logika 




Media pembelajaran interaktif gerbang logika 
dan aljabar boolean ini dapat membuat siswa 
untuk memberikan feedback atau timbal balik 
yang membangun  
4  4  4 
8 
Simulasi yang disajikan dalam media 
pembelajaran interaktif gerbang logika dan 




Kuis yang disajikan dalam media pembelajaran 
interaktif gerbang logika dan aljabar boolean 
ini relevan dengan pokok bahasan 
5  5  5 
10 
Soal evaluasi disajikan dalam media 
pembelajaran interaktif gerbang logika dan 






Media pembelajaran interaktif gerbang logika 
dan aljabar boolean  dapat menilai tingkat 
pemahaman materi berdasar pemilihan 





Rerata keseluruhan dalam persen 96.4% 
 
Jumlah rerata tiap butir aspek kualitas instruksional (X) = 53 
Butir aspek kualitas instruksional = 11 
Skor max = 5 
Skor min = 1 
maka: 
Skor max ideal = ∑ butir kriteria X skor max = 11 X 5 = 55 
Skor mix ideal = ∑ butir kriteria X skor mix = 11 X 1 = 11  
Rerata ideal Xi = = 33 
Simpangan baku skor ideal =  = 3,7 
Xi+ 1,8. Sbi = 33 + 6,7 = 39,7 
Xi – 1,8. Sbi = 33 – 6,7 = 26,3 
Xi+ 0,6. Sbi = 33 + 2,2 = 35,2 







Tabel 13. Tabulasi uji validitas ahli materi pada aspek kualitas instruksional  
Skala Kriteria Skor 
Perhitungan Hasil 
5 Sangat layak X>Xi + 1,80 Sbi X>39,7 
4 Layak Xi + 0,60 Sbi<X≤ Xi + 1,80 
Sbi 
35,2<X≤ 39,7 
3 Cukup layak Xi – 0,60 Sbi<X≤ Xi + 0,60 Sbi 30,8<X≤ 35,2 
2 Kurang layak Xi – 1,80 Sbi<X≤ Xi - 0,60 Sbi 26,3<X≤ 30,8 
1 Sangat kurang layak X≤Xi - 1,80 Sbi X<26,3 
 
      Jumlah rerata tiap butir pada aspek kualitas instruksional adalah 53 berada 
pada rentang skor X>39,7 Dengan demikian aspek kualitas instruksional 
termasuk dalam kategori Sangat layak. 
3) Revisi 
Berdasarkan saran dan komentar yang diberikan oleh para ahli pada tahapan 
alpha testing dilakukan evaluasi formatif. Beberapa revisi yang dilakukan antara 
lain sebagai berikut: 
1. Redaksi ditulis dengan jenis font Arial 
2. Penambahan skor pada kuis untuk mengetahui nilai yang telah dicapai. 
3. Pemberian label pada saklar yang terdapat pada simulasi 
4. Perbaikan simbol dan tanda baca yang dimuat dalam redaksi 
5. Sumber dari lagu yang digunakan dimuat dalam media 
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6. Penambahan status kemajuan baca berupa halaman 
7. Pilihan jawaban pada evaluasi di ubah dengan memakai radio button 
8. Pada bagian simulasi diberikan efek perubahan kabel saat saklar ditekan  
9. Penambahan materi universal gate pada pokok bahasan gerbang logika. 
      Revisi media pembelajaran dilakukan secara berkesinambungan sampai 
media pembelajaran dinyatakan valid oleh para ahli. Diagram hasil penilaian dari 
penilaian para ahli dapat dilihat pada gambar 20 dan 21. 
95,6% 96,4% 96%
Kriteria isi dan tujuan Kualitas instruksional Rerata keseluruhan
Hasil Penilaian Alpha Testing Oleh Ahli Materi
 


























Hasil penilaian Alpha Testing Oleh Ahli 
Materi
 
Gambar 21. Diagram batang dari penilaian ahli media 
4. Implementation/ Implementasi 
      Implementasi atau pengujian beta dilakukan dengan melakukan pengujian 
media pembelajaran terhadap user. Pengujian dilakukan di ruang lab komputer 
saat pelajaran elektronika dasar. Pengujian media pembelajaran dilakukan 
secara langsung oleh peserta didik. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui 
tingkat kevalidan instrument. Instrumen diujikan kepada peserta didik kelas X 
TAV 1 yang berjumlah 32 orang. Data yang diperoleh pada pengujian instrumen 
dihitung tingkat validitas dan reliabilitasnya menggunakan bantuan software 
SPSS versi 22. 
      Hasil perhitungan validitas instrumen menunjukan nilai dari korelasi butir 
terhadap jumlah skor tiap butir instrumen (r-hitung). Nilai r-hitung kemudian 
























yaitu dengan nilai N = 32 yaitu 0,349. Dari hasil perbandingan tersebut 
diketahui 29 dari 34 butir pernyataan dinyatakan valid.  
      Selain untuk mengetahui kelayakan instrument etelah dilakukan pengujian 
validasi instrument selanjutnya dilakukan uji reliabilitas. Pengujian reliabilitas 
dilakukan dengan menggunakan bantuan software SPSS versi 22. Dari 
pengujian yang telah dilakukan diketahui nilai reliabilitas dari instrument adalah 
0,935. Hasil perhitungan reliabilitas dengan menggunakan SPSS dapat dilihat 
pada tabel 14. 







      Kemudian, hasil perhitungan dibandingkan dengan tabel klasifikasi dari 
sugiyono untuk mengetahui tingkat koefisien dari instrumen. Dari perbandingan 
tersebut maka dapat dinyatakan bahwa instrument tersebut reliabel karena 
termasuk dalam kategori sangat tinggi. Tabel klasifikasi dari Sugiyono dapat 








Alpha Based on 
Standardized 




                Tabel 15. Tabel klasifikasi reliabilitas 
Interval koefisien Tingkat Kolerasi 
0,00 – 0,199 Sangat Rendah 
0,20 – 0,399 Rendah 
0,40 – 0,599 Sedang 
0,60 – 0,799 Tinggi 
0,80 – 1,000 Sangat Tinggi 
 
      Setelah melakukan uji validitas dan reliabilitas pada instrument penilaian, 
tahapan berikutnya adalah melakukan penelitian sesungguhnya yang bertujuan 
untuk mengetahui kelayakan dari media pembelajaran. Penelitian dilakukan 
terhadap peserta didik kelas X TAV 2. Data yang diperoleh dalam pengujian 
adalah dapat dilihat pada tabel 16. 
Tabel 16. Hasil uji kelayakan media pembelajaran dari aspek kualitas isi dan 
tujuan 
Nama 1 2 3 4 5 6 
Kualitas Isi dan Tujuan
Siswa 1  5 5 5 5 2 3 
Siswa 2  5 4 4 5 4 5 
Siswa 3  5 4 4 4 3 3 
Siswa 4  4 4 4 4 4 4 
Siswa 5  4 5 4 4 4 4 
Siswa 6  5 4 4 4 4 4 
Siswa 7  4 4 5 5 3 2 
Siswa 8  5 4 5 5 4 4 
Siswa 9  5 5 5 5 5 5 
Siswa 10  5 4 4 3 5 3 
Siswa 11  4 5 5 5 4 5 
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Siswa 12  5 4 5 5 4 4 
Siswa 13  4 4 4 4 3 2 
Siswa 14  4 4 4 5 5 4 
Siswa 15  4 4 4 4 4 4 
Siswa 16  5 4 5 4 4 4 
Siswa 17  5 4 4 5 4 5 
Siswa 18  4 4 4 4 4 4 
Siswa 19  4 5 5 5 3 3 
Siswa 20  5 5 5 5 5 5 
Siswa 21  4 4 4 4 3 3 
Siswa 22  5 4 4 4 4 4 
Siswa 23  4 4 4 5 4 4 
Siswa 24  3 4 4 5 3 4 
Siswa 25  4 4 4 5 4 5 
Siswa 26  4 4 4 4 4 4 
Siswa 27  4 4 4 4 3 4 
Siswa 28  5 5 4 4 5 4 
Siswa 29  4 4 4 5 5 5 
Siswa 30  3 4 5 4 4 4 
Siswa 31  4 4 5 5 4 3 
Siswa 32  4 4 4 4 4 4 






Jumlah rerata tiap butir aspek kualitas isi dan tujuan (X) = 25,19 
Butir aspek kualitas isi dan tujuan = 6 
Skor max = 5 
Skor min = 1 
maka: 
Skor max ideal = ∑ butir kriteria X skor max = 6 X 5 = 30 
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Skor mix ideal = ∑ butir kriteria X skor mix = 6 X 1 = 6 
Rerata ideal Xi = = 18 
Simpangan baku skor ideal =  = 4 
Xi+ 1,8. Sbi = 18 + 7,2 = 25,2 
Xi – 1,8. Sbi = 18 – 7,2 = 10,8 
Xi+ 0,6. Sbi = 18 + 2,4 = 20,4 
Xi – 0,6. Sbi = 18 – 2,4 = 15,6 
 
Tabel 17. Tabulasi uji kelayakan pada aspek kriteria kualitas isi dan tujuan 
Skala Kriteria Skor 
Perhitungan Hasil 
5 Sangat layak X>Xi + 1,80 Sbi X>25,2 
4 Layak Xi + 0,60 Sbi<X≤ Xi + 1,80 
Sbi 
20,4<X≤ 25,2 
3 Cukup layak Xi – 0,60 Sbi<X≤ Xi + 0,60 Sbi 15,6<X≤ 20,4 
2 Kurang layak Xi – 1,80 Sbi<X≤ Xi - 0,60 Sbi 10,8<X≤ 15,6 
1 Sangat kurang layak X≤Xi - 1,80 Sbi X<10,8 
 
      Jumlah rerata tiap butir pada aspek kriteria kualitas isi dan tujuan adalah 
25,19 berada pada rentang skor 20,4<X≤ 25,2 Dengan demikian aspek 




Tabel 18. Hasil uji kelayakan media pembelajaran dari aspek kualitas 
instruksional 
Nama  1 2 3 4 5 6 7  8  9
Kualitas Instruksional 
Siswa 1  4 4 5 4 5 5 4  2  4
Siswa 2  5 5 4 3 3 4 5  5  5
Siswa 3  5 3 3 3 3 3 3  4  4
Siswa 4  4 4 4 4 4 3 4  4  3
Siswa 5  5 4 4 4 5 4 4  4  5
Siswa 6  4 4 4 4 3 4 3  3  4
Siswa 7  4 5 4 3 4 4 5  5  4
Siswa 8  4 4 4 5 5 4 4  5  5
Siswa 9  5 4 5 4 4 4 3  4  5
Siswa 10  3 3 4 3 4 5 4  5  5
Siswa 11  5 5 5 4 5 4 5  5  4
Siswa 12  5 5 5 4 5 5 4  5  4
Siswa 13  4 4 4 3 4 4 5  4  5
Siswa 14  4 4 4 3 3 3 4  4  4
Siswa 15  4 4 4 4 4 4 3  4  4
Siswa 16  5 4 4 5 5 5 5  4  4
Siswa 17  4 5 5 4 4 4 4  4  5
Siswa 18  4 4 4 4 4 4 5  4  4
Siswa 19  3 5 4 3 4 5 4  4  5
Siswa 20  5 5 5 5 5 4 5  5  5
Siswa 21  4 4 4 4 4 4 5  5  4
Siswa 22  5 4 5 4 4 5 4  4  4
Siswa 23  4 4 4 4 5 4 5  5  4
Siswa 24  4 4 4 5 4 4 4  5  4
Siswa 25  5 4 4 5 4 4 4  4  5
Siswa 26  4 4 5 4 5 4 4  4  4
Siswa 27  4 4 4 3 3 4 4  4  4
Siswa 28  4 4 3 4 5 5 4  4  5
Siswa 29  5 5 5 5 5 5 5  5  4
Siswa 30  4 4 3 4 4 4 4  4  5
Siswa 31  5 4 4 5 4 4 4  5  4
Siswa 32  4 4 5 4 5 4 4  4  4














Jumlah rerata tiap butir aspek kualitas instruksional (X) = 37,88 
Butir aspek kualitas instruksional = 9 
Skor max = 5 
Skor min = 1 
maka: 
Skor max ideal = ∑ butir kriteria X skor max = 9 X 5 = 45 
Skor mix ideal = ∑ butir kriteria X skor mix = 9 X 1 = 9 
Rerata ideal Xi = = 27 
Simpangan baku skor ideal =  = 6 
Xi+ 1,8. Sbi = 27 + 10,8 = 37,8 
Xi – 1,8. Sbi = 27 – 10,8 = 7,2 
Xi+ 0,6. Sbi = 27 + 3,6 = 21,6 









Tabel 19. Tabulasi uji kelayakan pada aspek kualitas instruksional 
Skala Kriteria Skor 
Perhitungan Hasil 
5 Sangat layak X>Xi + 1,80 Sbi X>37,8 
4 Layak Xi + 0,60 Sbi<X≤ Xi + 1,80 
Sbi 
21,6<X≤ 37,8 
3 Cukup layak Xi – 0,60 Sbi<X≤ Xi + 0,60 Sbi 14,4<X≤ 21,6 
2 Kurang layak Xi – 1,80 Sbi<X≤ Xi - 0,60 Sbi 7,2<X≤ 14,4 
1 Sangat kurang layak X≤Xi - 1,80 Sbi X<7,2 
 
      Jumlah rerata tiap butir pada aspek kualitas instruksional adalah 37,88 
berada pada rentang skor X>37,8 Dengan demikian aspek kualitas 
instruksional termasuk dalam kategori sangat layak. 
Tabel 20. Hasil uji kelayakan media pembelajaran dari aspek kualitas teknis 
 
Nama 
1  2  3  4  5 6 7 8 9 10 11  12  13 14
Kualitas Teknis 
Siswa 1  3  4  4  5  5 5 5 5 5 4 5  2  5 5
Siswa 2  4  5  4  4  5 3 4 4 3 3 5  5  4 3
Siswa 3  3  3  4  5  3 5 4 3 3 2 3  3  3 3
Siswa 4  4  4  4  4  4 3 4 4 4 4 4  2  3 4
Siswa 5  4  4  4  3  5 4 4 4 4 3 4  2  4 4
Siswa 6  3  4  3  4  4 4 4 4 3 4 4  4  4 4
Siswa 7  4  4  4  4  5 4 4 4 5 3 4  4  4 4
Siswa 8  4  4  4  5  5 4 5 5 3 4 4  4  5 4
Siswa 9  5  5  1  5  5 5 5 5 5 5 3  4  4 4
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Siswa 10  4  4  4  4  5 5 4 3 4 3 4  3  3 3
Siswa 11  4  4  5  5  5 4 5 5 5 5 5  5  5 5
Siswa 12  5  5  5  5  5 5 5 4 5 4 5  5  5 5
Siswa 13  5  4  4  4  4 4 4 5 4 4 4  4  4 4
Siswa 14  5  4  4  5  4 2 3 3 3 3 3  4  4 2
Siswa 15  4  4  4  4  4 4 4 4 4 4 4  3  4 3
Siswa 16  4  5  4  4  5 4 4 4 4 4 4  5  4 4
Siswa 17  5  5  5  4  4 4 5 5 5 5 4  1  5 5
Siswa 18  4  4  4  4  4 3 3 4 4 4 4  3  3 3
Siswa 19  4  5  3  4  5 5 4 5 5 4 4  4  4 4
Siswa 20  5  5  5  5  5 5 5 5 5 5 5  5  5 5
Siswa 21  3  4  3  4  5 5 5 5 4 4 4  4  4 4
Siswa 22  5  5  5  5  4 5 4 5 5 5 4  5  5 4
Siswa 23  4  4  3  3  3 3 4 4 4 3 4  3  4 3
Siswa 24  4  4  4  3  4 4 4 2 3 2 5  2  3 4
Siswa 25  5  4  4  3  4 2 4 4 4 3 4  5  4 3
Siswa 26  5  4  5  4  4 4 4 4 4 4 4  4  5 4
Siswa 27  3  3  5  4  4 3 4 4 4 4 4  3  3 3
Siswa 28  4  4  4  4  4 4 3 4 4 1 4  4  4 4
Siswa 29  3  3  4  5  4 5 4 4 4 4 4  4  4 4
Siswa 30  5  4  3  4  5 5 4 4 5 4 5  4  4 5
Siswa 31  5  5  4  5  5 2 4 4 4 5 5  4  5 4
Siswa 32  3  3  4  5  4 5 4 4 4 4 4  4  4 4
Jumlah   132  133  127  136  141  129  133  133  132  120  133  118  131  124 
Rerata butir 

















Jumlah rerata tiap butir aspek kualitas teknis (X) = 56,94 
Butir aspek kualitas teknis = 14 
Skor max = 5 
Skor min = 1 
maka: 
Skor max ideal = ∑ butir kriteria X skor max = 14 X 5 = 70 
Skor mix ideal = ∑ butir kriteria X skor mix = 14 X 1 = 14 
Rerata ideal Xi = = 42 
Simpangan baku skor ideal =  = 9,33 
Xi+ 1,8. Sbi = 42 + 16,8 = 58,8 
Xi – 1,8. Sbi = 42 – 16,8 = 25,5 
Xi+ 0,6. Sbi = 42 + 5,6 = 47,6 
Xi – 0,6. Sbi = 42– 5,6 = 36,4 
Tabel 21. Tabulasi uji kelayakan pada aspek kualitas teknis 
skala kriteria Skor 
perhitungan hasil 
5 Sangat layak X>Xi + 1,80 Sbi X>58,8 
4 Layak Xi + 0,60 Sbi<X≤ Xi + 1,80 
Sbi 
47,6<X≤ 58,8 
3 Cukup layak Xi – 0,60 Sbi<X≤ Xi + 0,60 Sbi 36,4<X≤ 47,6 
2 Kurang layak Xi – 1,80 Sbi<X≤ Xi - 0,60 Sbi 25,5<X≤ 36,4 
1 Sangat kurang layak X≤Xi - 1,80 Sbi X<25,5 
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      Jumlah rerata tiap butir pada aspek kualitas teknis adalah 56,94 berada 
pada rentang skor 47,6<X≤ 58,8 Dengan demikian aspek kualitas teknis 
termasuk dalam kategori layak.  
      Hasil penilaian terhadap masing- masing aspek dikonversi ke dalam bentuk 
diagram batang. Diagram batang dari rerata tiap aspek dapat dilihat pada 
gambar 14. 















Gambar 22. Diagram batang dari penilaian beta testing 
5. Evaluasi 
      Evaluasi dilakukan dengan menganalisa angket hasil penelitian yang 
dilakukan terhadap peserta didik setelah sebelumnya telah menggunakan secara 
langsung media pembelajaran. Evaluasi dilakukan di SMK 2 Yogyakarta dengan 
responden sejumlah 32 orang. Hal ini dilakukan guna mengetahui tingkat 














memperhatikan 3 aspek, yaitu kualitas isi dan tujuan, kualitas instruksional dan 
kualitas teknis. Hasil rerata penilaian dari aspek kualitas isi dan tujuan 84% 
demikian aspek kualitas isi dan tujuan termasuk dalam kategori layak, rerata 
penilaian dari aspek kualitas instruksional 84,2% demikian aspek kualitas 
instruksional termasuk dalam kategori sangat layak, rerata penilaian dari 
aspek kualitas teknis 81,4% demikian aspek kualitas teknis termasuk dalam 
kategori layak. Dari ketiga aspek tersebut dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran layak digunakan dalam proses pembelajaran elektronika dasar di 
SMK N 2 Yogyakarta.   
B. Pembahasan 
      Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah produk berupa 
media pembelajaran yang berguna untuk mendukung siswa dalam memahami 
materi gerbang logika dan aljabar boolean. Tahapan pengembangan yang 
digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran ini adalah sistem 
pengembangan model ADDIE analysis (analisis), design (desain), development 
(pengembangan), implementation (implementasi), evaluation (evaluasi). 
      Tahapan pertama dalam penelitian ini adalah analisis, yaitu dengan 
melakukan observasi, pengumpulan data dengan mencari permasalahan yang 
kerap terjadi. Setelah melakukan diskusi dengan guru mata pelajaran 
elektronika dasar akhirnya dipilih sebuah media pembelajaran dengan materi 
gerbang logika berbasis flash. 
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      Tahap kedua adalah design (desain), tahapan ini berlangsung dengan 
mengumpulkan berbagai referensi dari berbagai sumber. Pengumpulan referensi 
bertujuan untuk merencanakan terkait komponen – komponen yang akan 
dimuat dalam media pembelajaran. Pengumpulan referensi dilakukan dengan 
cara membaca berbagai buku yang terkait dengan penelitian, jurnal penelitian,  
diskusi dengan dosen pembimbing, serta melakukan browsing melalui internet. 
Selain mengumpulkan kajian pustaka pada tahap ini juga menentukan beberapa 
software yang akan digunakan dalam pembuatan media pembelajaran. 
Perangkat lunak yang dipilih jatuh pada Adobe Flash CS 6 yang berfungsi untuk 
melakukan programing, Adobe Photoshop digunakan untuk melakukan editing 
gambar dan Audacity digunakan dalam melakukan editing khususnya pada 
sound atau musik yang akan digunakan. 
      Tahap berikutnya yaitu membuat flowchart dan storyboard guna 
mempermudah pembuatan media. Flowchart digunakan untuk menentukan alur 
dari media pembelajaran yang akan dibuat sedangkan stroryboard digunakan 
untuk menetukan desain awal dari layout dan warna yang akan digunakan pada 
media pembelajaran. 
      Tahapan selanjutnya yaitu menerapkan flowchart dan storyboard yang telah 
dibuat ke dalam software Adobe Flash CS 6. Setelah media pembelajaran selesai 
selanjutnya dilakukan pengujian alpha (alpha testing) untuk menguji kevalidan 
media pembelajaran dengan memohon bantuan pada ahli yang terdiri dari 
dosen dan guru. 
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      Setelah dilakukan pengujian media kepada para ahli, langkah selanjutnya 
melakukan uji validitas dan reliabilitas instrument penilaian. Pengujian ini 
dilakukan terhadap siswa kelas X TAV 1 yang berjumlah 32 orang. Dari hasil 
penilaian, diketahui bahwa 29 butir dari 34 butir pernyataan dinyatakan valid 
dan 5 butir dinyatakan tidak valid.  
      Tahap berikutnya adalah melakukan pengujian beta (beta testing). 
Pengujian ini betujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan dari media 
pembelajaran. Pengujian dilakukan terhadap siswa kelas X TAV 2 yang 
bertindak sebagai pengguna. Pada tahap ini siswa diminta memberikan 
penilaian dan komentar terhadap media pembelajaran dengan menggunakan 
instrumen penilaian yang sebelumnya telah divalidasi. Penilaian dilakukan 
dengan memperhatikan 3 aspek, yaitu kualitas isi dan tujuan, kualitas 
instruksional dan kualitas teknis. Hasil rerata penilaian dari aspek kualitas isi dan 
tujuan 84% demikian aspek kualitas isi dan tujuan termasuk dalam kategori 
layak, rerata penilaian dari aspek kualitas instruksional 84,2% demikian aspek 
kualitas instruksional termasuk dalam kategori sangat layak, rerata penilaian 
dari aspek kualitas teknis 81,4% demikian aspek kualitas teknis termasuk dalam 
kategori layak. Dari ketiga aspek tersebut dapat disimpulkan bahwa media 





KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
      Dari penelitian yang telah dilakukan diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran gerbang logika dan aljabar boolean dikembangkan 
menggunakan model ADDIE (Analisis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Tahap pertama analisis dilanjutkan dengan 
desain dengan membuat story board dan flowchart kemudian 
diimplementasikan pada Adobe Flash CS 6 yang disertai dengan action script 
2.0 yang dipadukan dengan softwere multimedia (Photoshop CS 6 dan 
Audacity). Hasil dari pengembangan ini berupa media pembelajaran interaktif 
gerbang logika dan aljabar boolean yang ditujukan untuk siswa kelas X 
tingkat SMK.  
2. Media pembelajaran diuji melalui dua tahapan yaitu alpha testing dan beta 
testing. Pengujian alpha testing bertujuan untuk memvalidasi media 
pembelajaran. Penilaian ahli media dari aspek kualitas teknis 87,8%  berada 
dalam kategori sangat layak. Penilaian ahli materi dari aspek kualitas isi dan 
tujuan 95.6% termasuk dalam kategori sangat layak. Penilaian ahli materi 
dari aspek kualitas instruksional 96.4% berada dalam kategori sangat layak. 
Selanjutnya dilakukan uji validitas angket dengan melibatkan 32 siswa kelas 
X TAV 1 sebagai responden. Hasil dari pengujian tersebut diketahui bahwa 
29 dari 34 butir angket dinyatakan valid. Pengujian beta testing melibatkan 
80 
 
32 siswa kelas TAV 2 sebagai responden. Responden diminta untuk 
memberikan penilaian dan komentar terhadap media pembelajaran dengan 
menggunakan angket yang sebelumnya telah di validasi. Penilaian dilakukan 
dengan memperhatikan 3 aspek, yaitu kualitas isi dan tujuan, kualitas 
instruksional dan kualitas teknis. Hasil rerata penilaian dari aspek kualitas isi 
dan tujuan 84% demikian aspek kualitas isi dan tujuan termasuk dalam 
kategori layak, rerata penilaian dari aspek kualitas instruksional 84,2% 
demikian aspek kualitas instruksional termasuk dalam kategori sangat 
layak, rerata penilaian dari aspek kualitas teknis 81,4% demikian aspek 
kualitas teknis termasuk dalam kategori layak. Dari ketiga aspek tersebut 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran layak digunakan dalam proses 
pembelajaran.    
B. Keterbatasan 
      Hasil media pembelajaran yang telah dikembangkan memiliki beberapa 
keterbatasan di dalamnya antara lain: 
1. Jumlah soal evaluasi yang tersedia masih sangat sedikit. Sehingga siswa 
dapat menghafal jawaban untuk tiap butir soal dengan mudah. 
2. Tidak terdapat fasilitas penjelasan ketika jawaban yang dipilih pada soal 
evaluasi salah. 
C. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan, 
terdapat beberapa hal yang dapat dikembangkan untuk meningkatkan 
kelengkapan dari media pembelajaran antara lain: 
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1. Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berikutnya alangkah 
lebih baik dilengkapi dengan video. 
2. Perlu ditambah bank soal sehingga memperkecil kemungkinan siswa dalam 
menghafal jawaban. 
3. Perlu ditambah penjelasan jawaban yang benar pada evaluasi sehingga siswa 
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Lampiran 1. Silabus Mata Pelajaran Teknik Elektronika Dasar 
Lampiran 2. Flowchart Media Pembelajaran Interaktif 
Lampiran 3. Hasil Validasi Instrumen Penelitian TAS 
SILABUS 
 
Satuan Pendidikan : SMK NEGERI 2 YOGYAKARTA 
Mata Pelajaran : TEKNIK ELEKTRONIKA DASAR 
Kelas  : X 
Kompetensi Inti* 
KI 1: Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 
KI 2: Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan proaktif dan 
menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam 
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia 
KI 3: Memahami, menerapkan dan menganalisa pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, 
seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan,  kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidangkerja 
yang spesifik untuk memecahkan masalah 
KI 4: Mengolah,  menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak  terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan 
mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung 
 
 
Kompetensi Dasar Indikator Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 

















3.11.1. Menjelaskan konsep dasar aljabar 
Boolean pada gerbang logika digital. 
3.11.2. Mentabulasikan dua elemen biner 
pada sistem penjumlahan aljabar 
Boolean. 
3.11.3. Mentabulasikan dua elemen biner 
pada sistem perkalian aljabar 
Boolean. 
3.11.4. Mentabulasikan dua elemen biner 
pada sistem inversi aljabar Boolean. 
3.11.5. Menyederhanakan rangkaian 
gerbang logika digital dengan 
aljabar Boolean. 
 
• Konsep dasar aljabar Boolean 
pada gerbang logika digital. 
• Tabulasi dua elemen biner pada 
sistem penjumlahan aljabar 
Boolean. 
• Tabulasi dua elemen biner pada 
sistem perkalian aljabar Boolean. 
• Tabulasi dua elemen biner pada 
sistem inversi aljabar Boolean. 
• Penyederhanaan rangkaian 
gerbang logika digital dengan 
aljabar Boolean. 
 





 Principles of 
Modern Digital 









Kompetensi Dasar Indikator Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 





4.11.1. Menggambarkan beberapa simbol 
gerbang logika kedalam skema 
rangkaian digital. 
4.11.2. Menerapkan aljabar Boolean dan 
gerbang logika digital. 
4.11.3. Membuat ilustrasi diagram Venn 
sebagai bantuan dalam 
mengekspresikan variabel dari 
aljabar boolean secara visual. 
4.11.4. Menerapkan aljabar kedalam fungsi 
tabel biner. 
 
  Jerry Luecke, 
2005 
 Digital integrated 






c Design, A. 
SAHAN. MANNA, 
2007 





to CPLDs and 
FPGAs, Second 
Edition, Steven T. 
Karris 












3.12.1. Memahami konsep dasar rangkaian 
logika digital. 
3.12.2. Memahami prinsip dasar gerbang 
logika AND, OR, NOT, NAND, NOR. 
3.12.3. Memahami prinsip dasar gerbang 
logika eksklusif OR dan NOR. 
3.12.4. Memahami penerapan Buffer pada 
rangkaian elektronika digital. 
3.12.5. Memahami prinsip dasar metode 
pencarian kesalahan pada gerbang 
dasar rangkaian elektronika digital 
 
• Konsep dasar rangkaian logika 
digital. 
• Prinsip dasar gerbang logika 
AND, OR, NOT, NAND, NOR. 
• Prinsip dasar gerbang logika 
eksklusif OR dan NOR. 
• Penerapan Buffer pada 
rangkaian elektronika digital. 
• Prinsip dasar metode pencarian 
kesalahan pada gerbang dasar 



























































































































































Lampiran 4. Hasil Validasi Ahli Media 
Lampiran 5. Hasil Validasi Ahli Materi 
Lampiran 6. Sampel Angket Pengujian Instrumen Untuk Siswa  
Kelas X TAV I 
Lampiran 7. Perhitungan Pengujian Instrumen Untuk Siswa  
Kelas X TAV I 
Lampiran 8. Hasil Validasi Instrumen Untuk Siswa Kelas X TAV I 
Lampiran 9. Penghitungan Reliabilitas Instrumen Untuk Siswa  
Kelas X TAV I 
Lampiran 10. Sampel Beta Testing Untuk Siswa Kelas X TAV II 




















































































1  2 3 4 5 6 7 8 9 10  11 12 13 14 15 16 17 18
Kualitas isi dan tujuan  Kualitas instruksional 
Abdulah  4  4 4 4 5 4 4 4 5 3  4 4 4 4 5 4 4 4
Achmad Setiawan  5  4 5 5 5 4 4 5 5 5  5 4 5 5 4 5 5 5
Agustinus Andriwo wily P  4  4 4 4 4 4 4 4 4 4  4 4 4 4 4 4 4 4
Ahmad  muhaimin  5  5 5 5 5 5 5 4 5 5  4 5 3 5 4 5 4 5
Amelia Inggamal  5  5 5 5 5 4 4 4 4 3  5 4 5 4 4 5 5 5
Andreas Adytia P  4  4 4 4 3 3 4 5 3 5  4 3 4 4 4 4 3 3
Angga Nur C  4  4 4 4 4 4 5 5 4 5  4 5 4 5 5 4 5 4
Anggi Setiawan  4  4 4 4 3 3 4 4 4 3  4 3 2 4 3 4 4 4
Anisa Ramadhani  5  5 5 5 5 4 4 4 4 4  5 4 5 4 4 4 4 4
Arif Mustafa  4  4 5 5 4 4 4 5 4 3  3 4 4 5 4 5 4 4
Theodorus Ario R  4  5 5 5 3 3 4 4 4 5  4 3 4 3 2 3 5 4
Audri Gabrieliya Rara F  4  4 5 5 4 4 5 4 4 1  5 4 4 5 4 3 4 4
Aulia Lupitandini  4  4 4 4 3 3 3 4 4 4  4 4 4 4 4 4 4 4
Avis Priyati  4  4 4 4 3 3 4 4 4 3  4 3 4 4 3 4 4 4
Awis Andini  4  4 4 4 3 4 4 4 3 3  4 3 4 4 4 3 3 4
Damar Satyo  4  4 4 4 3 4 3 4 4 4  3 4 4 4 5 4 4 4
Danang Hariyo Seno  5  5 5 5 5 4 4 4 4 4  5 4 5 4 4 4 4 4
Dhea Syafira S  4  4 4 4 3 3 4 4 4 3  4 3 4 4 4 4 4 4
Dicky Afrizal  4  4 4 4 4 4 4 4 4 4  4 3 4 4 4 4 4 4
Dikka Dwi D  4  4 4 4 4 4 5 5 5 4  4 5 4 5 4 4 4 4
Frista della Marelita  4  4 3 4 3 4 4 4 4 4  5 4 4 4 4 5 4 3
Galuh Yuli Yani P  4  4 5 5 4 4 5 4 4 1  5 4 4 5 4 3 4 4
Hanif Fikri Fauzi  4  4 4 4 4 3 3 4 3 3  3 3 4 3 4 4 4 4
Hendrawan NH  4  4 4 4 4 4 4 4 4 4  4 4 4 4 4 4 4 4
Ihsanudin Aldian  5  5 5 4 4 4 5 4 4 3  4 4 5 5 5 4 4 5
Imam Rasyid Ichsanudin  4  4 4 3 5 4 4 4 4 4  4 4 4 4 4 3 4 5
Ira Badria Eprilyana  4  4 4 4 3 3 4 4 4 3  4 4 4 4 4 4 4 4
Istiqomah Vina Melinda  3  4 3 3 3 4 3 3 3 4  4 3 3 3 3 3 3 3
  
  152
Jafandi Nel Dwi A  4  3 4 4 3 3 3 3 4 3  4 3 4 4 4 3 5 4
Kharisma Bakti  4  4 4 4 3 4 4 4 4 4  4 4 4 3 4 4 4 4
Krismanto  4  4 4 4 5 5 4 4 4 4  5 4 4 4 3 3 4 4






















nama  19 20 21 22 23 24 25 26  27 28 29 30 31 32 33 34
Kualitas teknis 
Abdulah 
4 4 4 5 5 5 5 5  4 4 4 4 4 4 4 4
Achmad Setiawan 
5 5 5 5 5 5 5 5  4 5 5 5 5 4 5 4
Agustinus Andriwo wily P 
4 4 4 4 4 4 4 4  4 4 4 4 4 4 4 5
Ahmad  muhaimin 
4 4 5 5 5 5 5 5  4 4 5 5 5 5 5 5
Amelia Inggamal 
4 5 5 4 4 5 4 4  4 5 5 5 5 4 5 4
Andreas Adytia P 
3 4 3 5 4 4 4 4  3 4 4 4 4 3 4 3
Angga Nur C 
4 4 4 5 4 5 4 4  4 4 4 4 4 5 4 4
Anggi Setiawan 
3 4 4 3 5 5 4 5  5 3 4 4 4 3 4 5
Anisa Ramadhani 
5 5 4 4 4 4 5 4  4 5 5 4 5 4 5 4
Arif Mustafa 
4 5 4 3 5 5 4 5  5 5 4 4 4 4 4 5
Theodorus Ario R 
5 3 4 4 5 3 2 4  4 3 4 4 4 3 4 5
Audri Gabrieliya Rara F 
5 4 4 5 4 4 5 5  5 4 4 5 4 4 4 4
Aulia Lupitandini 
4 4 4 4 3 4 4 4  4 4 4 5 4 4 4 4
Avis Priyati 
3 3 4 3 4 4 4 4  4 3 4 4 4 3 4 3
Awis Andini 
4 4 4 3 4 4 4 4  3 4 4 3 4 3 3 3
Damar Satyo 
5 4 4 4 3 4 5 4  4 4 3 4 4 4 4 5
Danang Hariyo Seno 
5 5 4 4 4 4 5 4  4 5 4 4 4 4 4 5
Dhea Syafira S 





4 4 4 4 4 4 4 4  4 4 4 4 4 3 5 4
Dikka Dwi D 
4 5 4 5 4 5 4 4  5 5 5 5 4 5 4 5
Frista della Marelita 
4 5 3 4 4 4 3 4  4 5 3 4 5 4 3 2
Galuh Yuli Yani P 
5 4 4 5 5 4 5 4  5 4 4 4 4 4 4 4
Hanif Fikri Fauzi 
3 4 4 4 3 4 3 4  4 4 4 5 4 3 5 3
Hendrawan NH 
4 4 4 4 4 4 4 4  4 4 4 4 4 4 4 4
Ihsanudin Aldian 
5 5 5 4 5 5 4 5  5 5 4 5 5 4 5 5
Imam Rasyid Ichsanudin 
4 4 5 5 4 3 4 4  4 3 4 4 4 4 3 5
Ira Badria Eprilyana 
4 4 4 4 4 4 4 4  3 4 4 4 4 4 4 4
Istiqomah Vina Melinda 
4 4 3 4 3 2 4 3  4 5 4 4 4 3 4 3
Jafandi Nel Dwi A 
4 3 4 4 4 5 3 3  4 4 4 4 3 3 4 3
Kharisma Bakti 
4 4 4 4 4 4 4 4  4 4 4 4 4 4 4 4
Krismanto 
4 4 4 5 4 5 5 4  3 5 3 5 5 4 5 3
Krisnan Prabandaru 
4 4 5 5 5 4 5 5  5 5 4 5 5 4 5 5
 




FILE='D:\1. kuliah\Skripsi\data hasil penelitian\data validasi instrumen.sa 
v'. 
DATASET NAME DataSet1 WINDOW=FRONT. 
CORRELATIONS 
/VARIABLES=VAR00001 VAR00002 VAR00003 VAR00004 VAR00005 VAR00006 VAR00007 V 
AR00008 VAR00009 VAR00010 VAR00011 VAR00012 VAR00013 VAR00014 VAR00015 VAR000 
16 VAR00017 VAR00018 VAR00019 VAR00020 VAR00021 VAR00022 VAR00023 VAR00024 VA 












 VAR00001 VAR00002 VAR00003 VAR00004 VAR00005






































































































































 VAR00006 VAR00007 VAR00008 VAR00009 VAR00010





































































































































































 VAR00011 VAR00012 VAR00013 VAR00014 VAR00015



































































































































































 VAR00016 VAR00017 VAR00018 VAR00019 VAR00020



































































































































































 VAR00021 VAR00022 VAR00023 VAR00024 VAR00025



































































































































































 VAR00026 VAR00027 VAR00028 VAR00029 VAR00030



































































































































































 VAR00031 VAR00032 VAR00033 VAR00034 














































































































































 VAR00001 VAR00002 VAR00003 VAR00004 VAR00005















































































































































































































































 VAR00006 VAR00007 VAR00008 VAR00009 VAR00010


















































































































































































































































 VAR00011 VAR00012 VAR00013 VAR00014 VAR00015




















































































































































































































































 VAR00016 VAR00017 VAR00018 VAR00019 VAR00020




















































































































































































































































 VAR00021 VAR00022 VAR00023 VAR00024 VAR00025















































































































































































































































 VAR00026 VAR00027 VAR00028 VAR00029 VAR00030















































































































































































































































 VAR00031 VAR00032 VAR00033 VAR00034 








































































































































































































 VAR00001 VAR00002 VAR00003 VAR00004 VAR00005


















































































































































































































































 VAR00006 VAR00007 VAR00008 VAR00009 VAR00010















































































































































































































































 VAR00011 VAR00012 VAR00013 VAR00014 VAR00015
















































































































































































































































 VAR00016 VAR00017 VAR00018 VAR00019 VAR00020














































































































































































































































 VAR00021 VAR00022 VAR00023 VAR00024 VAR00025




















































































































































































































































 VAR00026 VAR00027 VAR00028 VAR00029 VAR00030






















































































































































































































































 VAR00031 VAR00032 VAR00033 VAR00034 












































































































































































































 VAR00001 VAR00002 VAR00003 VAR00004 VAR00005





















 VAR00006 VAR00007 VAR00008 VAR00009 VAR00010





















 VAR00011 VAR00012 VAR00013 VAR00014 VAR00015





















 VAR00016 VAR00017 VAR00018 VAR00019 VAR00020





















 VAR00021 VAR00022 VAR00023 VAR00024 VAR00025





















 VAR00026 VAR00027 VAR00028 VAR00029 VAR00030





















 VAR00031 VAR00032 VAR00033 VAR00034 


















**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 

































Hasil Validasi Instrumen untuk Siswa 





Nilai rbutir Nilai rtabel Keterangan 
1 0,804 0,349 Valid 
2 0.560 0,349 Valid 
3 0,696 0,349 Valid 
4 0,610 0,349 Valid 
5 0,742 0,349 Valid 
6 0,589 0,349 Valid 
7 0,615 0,349 Valid 
8 0,408 0,349 Tidak Valid 
9 0,712 0,349 Valid 
10 0,109 0,349 Tidak Valid 
11 0,296 0,349 Valid 
12 0,687 0,349 Valid 
13 0,472 0,349 Valid 
14 0,687 0,349 Valid 
15 0,325 0,349 Tidak Valid 
16 0,441 0,349 Valid 
17 0,349 0,349 Valid 
18 0,674 0,349 Valid 
19 0,420 0,349 Valid 
20 0,549 0,349 Valid 
21 0,674 0,349 Valid 
22 0,438 0,349 Tidak Valid 
179 
 
23 0,507 0,349 Valid 
24 0,497 0,349 Valid 
25 0,514 0,349 Valid 
26 0,619 0,349 Valid 
27 0,345 0,349 Tidak Valid 
28 0,452 0,349 Valid 
29 0,398 0,349 Valid 
30 0,548 0,349 Valid 
31 0,636 0,349 Valid 
32 0,687 0,349 Valid 
33 0,465 0,349 Valid 
34 0,479 0,349 Valid 
 
Inter-Item Correlation Matrix




/VARIABLES=VAR00001 VAR00002 VAR00003 VAR00004 VAR00005 VAR00006 
VAR00007 V AR00009 VAR00011 VAR00012 VAR00013 VAR00014 VAR00016 VAR00017 
VAR00018 VAR000 
19 VAR00020 VAR00021 VAR00023 VAR00024 VAR00025 VAR00026 VAR00028 
VAR00029 VA R00030 VAR00031 VAR00032 VAR00033 VAR00034 










The determinant of the covariance matrix is zero or approximately zero. 
Statistics based on its inverse matrix cannot be computed and they are 
displayed as system missing values. 
 



























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































No  Nama  1 2 3 4 5 6 7  8 9 10 11 12 13 14 15
Kualitas Isi dan Tujuan  Kualitas Instruksional 
1  LA Marzan 
5 5 5 5 2 3 4  4 5 4 5 5 4 2 4
2 Marcelino Hendra R 
5 4 4 5 4 5 5  5 4 3 3 4 5 5 5
3 Matilda Indira Ayu 
5 4 4 4 3 3 5  3 3 3 3 3 3 4 4
4 Melinda Puspa Dewi 
4 4 4 4 4 4 4  4 4 4 4 3 4 4 3
5 Muhammad Erman M 
4 5 4 4 4 4 5  4 4 4 5 4 4 4 5
6 Muhammad Fadel Abdul R 
5 4 4 4 4 4 4  4 4 4 3 4 3 3 4
7 M. Ikhsan Mubarok 
4 4 5 5 3 2 4  5 4 3 4 4 5 5 4
8 Muhammad Rizky Arzap 
5 4 5 5 4 4 4  4 4 5 5 4 4 5 5
9 Nenden Ranuma Ratri 
5 5 5 5 5 5 5  4 5 4 4 4 3 4 5
10 Nur Tahajjad W 
5 4 4 3 5 3 3  3 4 3 4 5 4 5 5
11 Octavian Luthfi K 
4 5 5 5 4 5 5  5 5 4 5 4 5 5 4
12 Oktianto 
5 4 5 5 4 4 5  5 5 4 5 5 4 5 4
13 Petrus Galuh Paska 
4 4 4 4 3 2 4  4 4 3 4 4 5 4 5
14 Priambodo Dimas S 
4 4 4 5 5 4 4  4 4 3 3 3 4 4 4
15 Putri Anggi 
4 4 4 4 4 4 4  4 4 4 4 4 3 4 4
16 Raden Hafidz Rinandryan D 





17 Ragil Cahyono 
5 4 4 5 4 5 4  5 5 4 4 4 4 4 5
18 Ratna Catur Riyani 
4 4 4 4 4 4 4  4 4 4 4 4 5 4 4
19 Rifqi Fardianto 
4 5 5 5 3 3 3  5 4 3 4 5 4 4 5
20 Rizal Aldi Setyawan 
5 5 5 5 5 5 5  5 5 5 5 4 5 5 5
21 Rizqi Mustofa Kamal 
4 4 4 4 3 3 4  4 4 4 4 4 5 5 4
22 saifulloh Akhmad R 
5 4 4 4 4 4 5  4 5 4 4 5 4 4 4
23 Siska Kurniawati 
4 4 4 5 4 4 4  4 4 4 5 4 5 5 4
24 Solideo Noel I 
3 4 4 5 3 4 4  4 4 5 4 4 4 5 4
25 Sophian Noer Muhammad 
4 4 4 5 4 5 5  4 4 5 4 4 4 4 5
26 Syafful Adi Maulana 
4 4 4 4 4 4 4  4 5 4 5 4 4 4 4
27 Tadeus Felatriani Mukti 
4 4 4 4 3 4 4  4 4 3 3 4 4 4 4
28 Yetik Dwi Suryaningsih 
5 5 4 4 5 4 4  4 3 4 5 5 4 4 5
29 Yosephin Ristianti 
4 4 4 5 5 5 5  5 5 5 5 5 5 5 4
30 Zidhan Abrar Manaf 
3 4 5 4 4 4 4  4 3 4 4 4 4 4 5
31 Zulfan Pratama 
4 4 5 5 4 3 5  4 4 5 4 4 4 5 4
32 Zulki Adzani F 
4 4 4 4 4 4 4  4 5 4 5 4 4 4 4
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No  Nama  16 17 18 19 20 21  22 23 24 25 26 27 28 29
Kualitas Teknis 
1 LA Marzan 
3 4 4 5 5 5  5 5 5 4 5 2 5 5
2 Marcelino Hendra R 
4 5 4 4 5 3  4 4 3 3 5 5 4 3
3 Matilda Indira Ayu 
3 3 4 5 3 5  4 3 3 2 3 3 3 3
4 Melinda Puspa Dewi 
4 4 4 4 4 3  4 4 4 4 4 2 3 4
5 Muhammad Erman M 
4 4 4 3 5 4  4 4 4 3 4 2 4 4
6 Muhammad Fadel Abdul R 
3 4 3 4 4 4  4 4 3 4 4 4 4 4
7 M. Ikhsan Mubarok 
4 4 4 4 5 4  4 4 5 3 4 4 4 4
8 Muhammad Rizky Arzap 
4 4 4 5 5 4  5 5 3 4 4 4 5 4
9 Nenden Ranuma Ratri 
5 5 1 5 5 5  5 5 5 5 3 4 4 4
10 Nur Tahajjad W 
4 4 4 4 5 5  4 3 4 3 4 3 3 3
11 Octavian Luthfi K 
4 4 5 5 5 4  5 5 5 5 5 5 5 5
12 Oktianto 
5 5 5 5 5 5  5 4 5 4 5 5 5 5
13 Petrus Galuh Paska 
5 4 4 4 4 4  4 5 4 4 4 4 4 4
14 Priambodo Dimas S 
5 4 4 5 4 2  3 3 3 3 3 4 4 2
15 Putri Anggi 
4 4 4 4 4 4  4 4 4 4 4 3 4 3
16 Raden Hafidz Rinandryan D 





17 Ragil Cahyono 
5 5 5 4 4 4  5 5 5 5 4 1 5 5
18 Ratna Catur Riyani 
4 4 4 4 4 3  3 4 4 4 4 3 3 3
19 Rifqi Fardianto 
4 5 3 4 5 5  4 5 5 4 4 4 4 4
20 Rizal Aldi Setyawan 
5 5 5 5 5 5  5 5 5 5 5 5 5 5
21 Rizqi Mustofa Kamal 
3 4 3 4 5 5  5 5 4 4 4 4 4 4
22 saifulloh Akhmad R 
5 5 5 5 4 5  4 5 5 5 4 5 5 4
23 Siska Kurniawati 
4 4 3 3 3 3  4 4 4 3 4 3 4 3
24 Solideo Noel I 
4 4 4 3 4 4  4 2 3 2 5 2 3 4
25 Sophian Noer Muhammad 
5 4 4 3 4 2  4 4 4 3 4 5 4 3
26 Syafful Adi Maulana 
5 4 5 4 4 4  4 4 4 4 4 4 5 4
27 Tadeus Felatriani Mukti 
3 3 5 4 4 3  4 4 4 4 4 3 3 3
28 Yetik Dwi Suryaningsih 
4 4 4 4 4 4  3 4 4 1 4 4 4 4
29 Yosephin Ristianti 
3 3 4 5 4 5  4 4 4 4 4 4 4 4
30 Zidhan Abrar Manaf 
5 4 3 4 5 5  4 4 5 4 5 4 4 5
31 Zulfan Pratama 
5 5 4 5 5 2  4 4 4 5 5 4 5 4
32 Zulki Adzani F 
3 3 4 5 4 5  4 4 4 4 4 4 4 4
  
Lampiran 
Lampiran 12. Surat Keputusan Dekan Fakultas Teknik UNY 
Lampiran 13. Surat Ijin Penelitian Fakultas Teknik UNY 
Lampiran 14. Surat Ijin Penelitian Pemerintah Daerah 
Lampiran 15. Surat Ijin Penelitian Pemerintah Kota 
Lampiran 16. Surat Ijin Penelitian SMK N 2 Yogyakarta 
Lampiran 17. Surat Keterangan Selesai Penelitian 
Lampiran 18. Dokumentasi 
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